Specializovany &asopis pre uzivatefov mikropoéitadov
ZX Spectrum, Delta, SAM Coupé, Didaktik Gama a Didaktik M
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ednatf ktorékolvek Efsla Ak ziskate grcdplatite['m’. ktori si objednaji FIFO na

slufnd sumu a na rub vii podnet, m
-~ 7a ziskanie troch abonentov dostancte od redakcie

Napr. ak ste si kipili od kamelota &fslo 7,

ilite na naiu adresy len 72,- K&s a v "Sprive : -
P?c rijimatela” uvedte, 2e si predplicate E:F;la, B Ako ndm dite vedief, 2e ste ziskali novych

P !
a% 11. Alebo ak ste si kdpili &fsla 7 a 8 i predplatitelon ,
it]:'1 :1&11: 5-'I.=Ii Kﬁlsma : ném ?pn!iitc ich adresy. My skontrolujeme v databanke v

poidl s 3
Sprive e rijtmatela” wuvedte, e si &i{tadi, ¢i nam od nich priflo z polty predplatné, ak éno,
prgdpticatg E[s!l.p's'l.'llﬁ all. l po ® o

pre prijimatela” uvedte,

dplicate. Cena jedného Wénicnknvt predmety, ako trhacie blotky

task

Pre podnikatelské dufe vyhlasujeme

dostanete digitilky a za desiatich cenu najvySiin : triko
s maskotom na3ho Easopisu.

poileme vim odmenu.

propaga&nd show o ceny.
tete byt odmeneni zaujimavymi cenami.
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Vazeni citatelia,

dovolle mi dnes trochu
sentimentu. Réd by som sa mélinko
ramysiel nad nasou minulesiou a
hiavne nad Lym, ¢o nas éaka a
neminie na rok. Neberte to ako nasu
typicki viastnos( alebo nevybita
frusiraciy, v nase) redakcli Lo na
bod mrazu uréite nevyzersa, ani ked
noveé éislo meska a Jeho osud vidia
dnes premnozeni asirologovie vo
hviezdach, ani ked perfekine po
noclach nalfotené obrazky z podilaca
v tla¢iarni pri fotosadzbe apline
séernejd a vy zrejme marne patrate,
o Lo tam viasine vedia toho nadvodu
malo byt. | ked v takych chvilach
nejaséame. Castokratl véak zazivame
chvile, ked ndm v zachvatoch
hurdnskeho rehotu padé v redakeil
omietka na hlavy. Tomu uréite
neverile, ale pridie sa presvedéit,
nasa adresa Je uverejnenad v tirazl,
radi uvitame kazdého, nle sice
chlebom & solou, ale aGsmevom a
fajnovym éajom z bylin. Tie chodime
zbieral do hor kvoli antl-clty
relaxacii. Pripadne nakupujeme v
blo marketoch. To zas kvall
nedostatku éasu. Kazdému radi
ukéazeme lavor, do ktorého
odkvapkava za birok voda zo
siropu. To doma zrejme neméte, ale
aby sie si nenamyslali - my zas
viastnime prveé lietadlo Fifo-Alro &
to nie len tak hocake TU, ale rovno
Boeing 747. Sial nas B0. Nie milionov,
iba korun, pretoze e nafukovaci &
visi pod siropom, kde nam
najéasiejsie prii. Ale je nas, a prvy.

Musim uz koneéne prejst k meritu
veel, pretoze mi tAto prvé strans,
ktoru si zvycéajne vybojujem kvoli
svojim faktick vm pripomienkam,
nebude stadit.

Driite v rukach cislo, kloreé je
predposiednym z tohto rocnika, z
rocnike, ktorym konéime prvia éru
vydavania nasho ¢asopisu. Zacinali
sme pred dvomi rokmi, priblizne v
iase, ked drzite tolo éislo, v case
tesne po nezne] revolacli, kedy
konedéne bolo moiné Jednoduchym
spisobom vybavil vydavanie
sukromného casopisu (o ta)
proklamovane] ‘Jednoduchosti” som
uz kedysi davno pisal, teraz ui
stratilo zmysel opal sa stazovall.

Tolo obdoble dvoch rokov bolo
poenacent moohymi chybami,

ktorym sme sa nevyhli, ale i
mnohymi velkymil aspechmi. Snad
nasim najvaédim nedostalkom bolo
nepravidelné vychadzanie
Jednotlivych éisiel 8 ako sa ukazalo
podla vasich ohlasov, ich velmi
nizky poéel na to, aky bol o tieto
cisla medzi vami zédujem. Takmer v
kaidom druhom Gvodniku sme sa
museli za nieco ospravedinoval.
Naopak, (ym pozitivaym prinosom
bolo Lo, #e casopis sa vam zapacil,
ziskal si svoje meno, f0 ste ndm
dokazali v stovkiach az Lisicoch
listov, v ktorych ste nés chvalill ale
neraz a) tvedo kritizovali. A pravom
Ako inak, zekaznik mé vidy pravdu,
aj ked Ju nema. Jeden z obchodnych
rakonov.

Tohio roku by sa vam do ruk malo
dosial edie jedno éislo - FIFO 11, nim
tato prva éra vydéavania Fifa kondi.
0Od nového roku budete FIFO
dostaval kazdy mesiac, na vacsom
pocie siran - zalial pravdepodobne

40, sle nasou snahou bude eéte Lento

poféet zvacsil, farebne budeme tladic
a) vmilri, nie len obal, klory sice
predéava, ale nesmie zakryval
prosioduché jadro. Nase moznosti
buda zévisiel od toho, & S8 rasi clen
opal neda do pohybu, ako na
raciatku tohto roku, kedy sme boli
doniieni zdvihnal cenu disla z
planovanych 15 na 18 korun a
predplatitelov sme viastne
orobratéili o éislo FIFO 12. Kedie po
prudkom naraste cien polygrafie na
Jar sme zdvihli ceny, po pokless
casopisove) dane nam zvysilo trochu
kapitélu, zvadsill sme podet stran a)
u tohio a nasledujiceho cisla, aby
sme aspon takto symbolicky
nahradili ozelani dvanasiku.

Novy rok sa blizi sialenymi
priskokmi, najvyssi éas pripravit
Fformu nového rofnika. Na raklade
mnohych listov od majitefov
pocfitatov, kioré nie su sinclalr
kompatibilné (tento Lermin
pouzivame velmi fasto, ako stari
odchovanci X Spectra, klovie, &l
vaetcl Didaktisti vobec vedia, kio to
viastne bol sir Sinclair?!), a klori nas
ziadaju, sby sme a) im venovali par
atran, sme perspekiivne zacali o
niedéom takom uvazoval. Faetlal im
mdzme prisiabit len hry, ich ndvody,
mapy, & postupy na prejdenie sda
rovnakeé pre vacsinu Lychio
domécich potitadéov, preto viasine
tle, kioré uverejnujeme, polesia

Istotne &) ich. Nedévno som
naprikiad zohnal na Amigu starého
Dizzyho - Ostrov pokladov, o kiorom
sme pisali (& a} ho na Spectre uhrali)
edte pred rokom. A navod z Fifs mi
pomohol. Vizualne bola hra
sivarnena adek vaine lomuio
graficky fenomenalnemu pocitacu,
ale princip bol rovnaky. U adbornych
flankov by bolo zatial predéasné
uverejnoval aj iné klony, kedie
Didaktiky zatial “fréia” B
raujimevych prispevkov vhodnych
na uverejnenie Je more. Cas viak
ukaze, ¢i mbze v nasich krajinéch
prezil casopis venujici sa len
Jednému Ly pu poéilaca. Skalice vraj
vyrobila stotisic Mdaktikov, vela z
nich maja ludia, ktori &) éitaja, a
kiori okrem ingho éilaja a) nas. Kym
vydriia, véeiko Je 0.K. Polsky Bajiek
zachranilo pred krachom len
rozséirenie obsahu pre véetky
asemblty, u nas napriklad Ludvikov
Excalibur - éasopis hernych
fanatikov, pokryva véetky potitace,
na ktorych sa vibec objavuja hry.
frejme a) tadial vedie cesis k
prosperite. My sa viak okrem hier
cheeme nadale] venoval aj
mimohernej problematike. Nemusite
s bal, ¥e by GAME OVER bolo jediné
anglické sloviéko, s kiorym sa u nas
stretnete.

Na zaver vam mozem doporucli
len jedno: nevahajte & hned beite na
posiu zaplatit predplatné. Zaujem o
Fifo siapa, & uvidite, ze budete
lutovai, ak sa vam uZ nové cisla
meujdi. Tentoraz priamych
predplatitelov zvyhodnujeme - pre
nich ostava cena 1B korun a) nadale)
v platnostl, v prismom predaji viak
stojime rovnd dvacku. Objednaviu
vidite viavo. Z tohtoroénych cisiel si
mbzie edle objednat éisla 7-11,
bohuzial ¢isla 1-6 54 beznade|ne
vypredané.
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Vedici firmy Miles Gordon Technology
poskytol redaktorom FIFA rozhovor.

FIFO - Kedy ste zalali so
Samom a prefo ste ho robili na
ZR0?

Alan JMiles - Zafali sme v
roku 1986, Spolupracovali sme s
pénom Sinclairom, pracoval som
ako zéstupca pre Stredny vychod,
Indin, Pakistan. Cheeli sme
potitaé, ktory by sme nekupovali
ale vyribali sami. Vietky zipadné
spolofnosti povedali vEak nie, 3e
si ho musfme kipif od nich, my
sme viak necheeli. Ja som
pracoval pre Sinclaira, nie som
viak designer ani elektronik, som
skdr ulitel’ anglittiny. Stretol som
sa s pinom Gordonom, ktory je
podla mdjho ndzoru najlepif
dizajnér v Anglicku, ten mi
povedal, ¥ mi pomb#e urohif
podita, ktory som potreboval pre
ui Indiu, Pakistan. Myslim si, 2e
vyhodou tohto spojenia bolo to,
¥e Gordon je velmi technickym
typom, kym ja prive naopak. To
je vybom4 kombindcia, pretoe
ak Gordon urobi niefo wvelmi
zioité, mbdem ho usmemir, aby
to bolo jednoduchiie. Ako
spolofnost sme si uvedomovali,
b villina [udi nerommie
poditatom a bojf sa ich. Preto sme
pre tieio krajiny potrebovali
jednoduchy poiitad, ktory by bolo
jednoduché vyribaf, nebol by
drahy - pretoke lhdia tam nemajd
vela pefiazi, musel by behat s
existujdcim softvérom. A

V diioch 22. aZ 25. oktébra 1991 sa
na Brmenskom vystavisku konala vystava
INVEX - COMPUTER 91 venovana

y vej technike od hardware po
software. Veltrhu sa zugastnilo tentoraz
okrem zahraniénych firiem aj mnoZstvo
nasich - domacich, ktoré uz ovela
nezaostavali za zabehanymi zapadnymi,
samozrejme v tej soft Casti. Na pozvanie
firmy TRIBASE Computers sme tento
veltrh navativii aj my. Firma TRIBASE
gstavwala staro-novy poditat SAM

oupé, ktory viastne este len zadal
prenikaf na na$ domadci trh. Vdaka dohode
medzi firmami SAMCO - vyrobcom tychto

ftacov v Anglicku a TRIBASE
omputers sa okrem samotnych poéitatov
SAM Coupé dostava na nas frh
prisiusenstvo a bohaty software, a to
vBetko za prijatelné ceny. Firma SAMCO
rislibila niejen podporu pri vyrobe
ardware v CSFR, ale aj taki cenovi
politiku v oblasti software, ktora umoZn(
Egega programov za camu nizsiu, nez 200.-

programy typu shareware maju b
Sirené len za cenu_diskety! TRI ASE
Computers zriaduje TEAM SAM, podobne
ako sametna firma SAMCO, ktory bude
zdruzoval obchodnikov, programatorov a
daldich priaznivcov poéftata SAM, ktori
budi  aktivne napomahat  jeho
popularizacii.

KedZe do Cesko-Slovenska zavital
aj naditel firmy SAM Computers, a viasine
duchovny otec potitata SAM Coupé, pén
Alan J. Miles, poziadali sme ho o rozhovor.
Odpovede tohto veselého a prilemného
géﬂﬂ urtite zaujmi kazdého - moino v

om vidiet vzor, ako sa staf tuspesnym a
prerazit aj proti mamutim firmam.

Spectrum bol na to najlepii
Spectrum méme radi nado vietko.

VyuZitfm najnoviej
technolégie sa dé aj zo ZB0 urobir’
vybomé vec. Malo by to byt tak
dobré, ako ST, Amiga, ale za
polovitnd cenu. Zimerom bolo
vyrdbat polital, ktory by bol
stavebnicovy, ktory by sa dal
vyrébat' aj v iny¥ch krajinich. Ale
Sinclair prefiel pod Amstrad a ten
sa Spectrom nezaoberal. A ladia
sa pytali, prefo to nevyribaf v
Anglicku? Tak to priflo. Stile sa
viak snalime, aby sa tento
potial vyrdbal aj v imych
krajinéch.

Ludia dnes viak porovndvejd
R-bity, 16-bity, ja si viak myslim,
e osembitovy polital nemusi byt
zastaraly. Napr. MIDI, grafika,
zvukovy ip si porovnatelhé, ak
nic leplie ako u 16-biovych.
Casopisy vyhlésili, #e nebudd
pisaf o osem bitovych potitaloch,
na o sme im povedali, Ze to je
ako keby mechceli pisar o autich
s jednolitrovym motorom, pretode
jednolitrové autd nemaji
buddcnos!. Pre niektorych Madf
viak © auto mdke byt leplie,
pretode na velké nemajd dosf
pefiazi. Réd by som si Inipil
Porsche, ale pre moju rodinu by
to bolo totilne nepraktické, méam
tri deti a na nakupovanie to nie je.
Sam je pre taky maly obchod, do
£kbl, domov, samozreime nie pre




vitlie dlohy, idedlny politat do
domécnosti. Je to najjednoduchii poditad
na programovanic 2o  vietkych
domécich, preto sme poukili ZRO. Viade
vo svete je mno#stvo literatdry pre Z80,

FIFO - Kolko ste zatial’ predali kusov
a aky predpokladite zéojem o tento
podital v nalich krajinich?

Alan J.Miles - Tri milibny devitssto

tisic Styridsal’ dest tisic Sesfsto jeden...
Nie naozaj. Neviem, ale zatial' nie vela.
Pre Anglicko t© nie je dostatofne
populérme, vitiina Easopisov hovori len
o hrich. Ludia sa zameniavajd na hemé
poditate ako sd Sega, Nintendo. My sme
viak mald spolofnosf, nemdime ako
Nintendo vynaloif miléoy na reklamu a
nik polital nie je len na hry. Nesnalime
sa stfadif a prekondvad Nintendo alebo
Commodore, sna¥ime sa skir uspokojif
fadf, ktori ched maf polital pre
domécnost, aby mohli na fiom editoval
texty, udif deti, robif hudbu a udif sa
poulivaf poitale, ale aj samozrejme hrat
hry.

Sme jedini{ vyrobcovia v Anglicku,
sme zéroven aj jediny dodévatel, takle
ho dodivame priamo zakaznikom. Sme
radi, ked' nim ldia telefonujd, tak sa
dozvieme, &o zikarnici poZaduji. Pre
nés nie je ddleité, kolko toho predime,
staviame na kvalite slukieb, ktoré
poskymjeme, na podpore, aby sa
zikarnik mal kam obritif, aby mal
hot-line, aby sa mal kde poradit, aby mal
k tomu vietko, do potrebuje, software,
literamiru,

Ak sa ma spytate za desal’ rokov,
kolko sme vietkého predali, myslim si,
2e budeme jednymi 2 najlepiich. Takle
nehrime hru s &slami, hrime hmo s
kvaliton. Jeding dile?itd vec. 2o sa tvka

potm predanych kusov je ti, aby sme ich
predali tolko, aby sme mohli is¢ s cenou
to najviac dolu a aby mohol byt
vyribany software. Zatial' je to dosf
zlotité dohodndd sa so softvér-hausmi,
aby s nami spolupracovali. Asi pred

tyrmi mesiacmi  sme zafali v
Cesko-Slovensku, Polku, Austrilii,
Egypte, Spanielsku, Taliansku,

Franctizskn a Porugsalsku a Svédsku.
Diifame, ¥= o tomto &ase za rok ud
budeme mar predanych prvych stotisic
kusov.

Spakime sa nadviazal konmtakty s
fadmi, ktorf sa zaujimajé o
programavanie, od nich prebraf software,
a vytvorif si sief ziujemcov zo vietkych
krajin. Tak sa dozvieme, &o budd
zhkarnfci od nés poladoval Vytvirame
skupiny schopnych [udi, napr. vo
Svédsku, Holansku, Portugalsku. U viés

ut spolupracujeme s Frantilkom Fukom
(ktory okrem iného pripravil velni
kladne hodnoteny program Hexagdnia).
Rid by som teraz pohovoril nieto o
programédtoroch u vés. Myslim si, 3e v
krajinich  byvalého komunistického
bloku je vela schopnych Tudi. Pokial' sa
pozerime napr. na Cesko-Slovensko
alebg Poltko, mali ste to v minulosti
fatké, museli ste sa vietko naudif sami,
2o je velni cenné. Preto si myslim, 2e Zo
sa tyka dlhodobej perspektivy, mbdte
maf daleko leplich programétorov, ako
miéme u nis. My mbime valim
progmmétorom pombef, méime im
poskymiif poradenskii sluzbu ako sa mié
program vypiplaf, m sa dd urobif hrubd
prica ale vali lidia nemajdi znalosti
marketingu alebo trhu hier, neviete o
viastne zikamik olakiva. Mv bv sme

tieto programy niclen kupovali, ale aj
distribuovali, bola by tu hlavne spimd
viizha, radili by sme ako to mé vyzeraf,
aby to bolo &o najlepdie predajné. Cim
viac vim mikme pomdet v tom, aby sa u
vas vyprodukovali veci, ktoré by sa dali
predévaf, tym leplie pre vietkych,
preto¥e tym viac sa mble doviezd
Samov.

Codia, na ktorych by sme cheeli
posobif, st Tudia, ktori radi otvirajd
potita¥, radi doftho prenikajd, ched o
fiom vedief vietko, Ihdia, ktorf ched
programovaf, ktori méiu robif a
navrhovaf vlastny hardware. Sinclair bol
prickopnikom, ktory otvoril novd
technolégiu - takd, o ktord bude ziujem
pretrvivaf, pretole je lahko
pochopitelny, umoZfinje vsmp do
kiorému by porozumeli a naudili sa ho
ovladar' a my sa ho snatime fadbom dodar’
Co je viasme demokraticki snaha,
pretode nie je ciefom, aby mald skupna
ovlddala technolégiu, ale pochopitelhe
o najviiddia.

FIFO - WNeobdvawe sa konkurencie
Amigy v nadich konfindch, ked¥e u nis
ponikate svoj polital za cemu
porovnatelnd s jej?

Alan JMiles - Simicia sa Iii trh od
wrhu, k vém vedic kandl Amigy z
MNemecka, u nej si viak myslim, ke ide
len o dofasmi cenu, aby si ziskali trh.
Amiga v ostamych krajindch nie je tak

lacnd. My ako mali spoloénost
nemusime predaf také mnodstvo ako
Commodore, ak sa tak viak stane, bude
to fantastické. Pokial'nie, bude to aj mk v
poriadkn. V' krajindch, ktoré pozném,
Amigu poukivaji skir ludia stardf, od 24
rokov, viacmenej profesionli, ktori ju
pouivaid ako ndstrov k orfici a nie ku
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obasti ne? Amiga. Amige je vi&lim
konkurentom, protivaikom, skir Atari
ST. Ale vo wyuke je velkym
konkurentom PC. Konkurencia je viak
viade. Je prive prekvapujice, 2e je len
jeden domici podital - Amiga, v Eurdpe
ST nie je velmi rozifrené, Spectrum sa
bohuzial vytrica, elte sa dr¥f
Commedore 64. My chceme [ludom
pondknut elte vidi wvyber. A velmi
dbletité je, 2e [dia, ktori prejdu na
Sama, nemusia vyhodid software zo
Spectra. Preto si myslim, ¥ o, ktori mali
Spectrum, si skdr kipia Sama, nel
Amigu.

FIFO - Co nové chystite pre majitelov
Samov?

Alan J Miles - Objavuje sa stile viac
nového software. Pondkame spolupricu
firmém, ktoré ched programovar pre
Sama. U vis a v Polkku sd ceny softvéra,
ktoré platia v Anglicku, velmi vysoké,
preto ak cheete niedo predivat, musite to
preddvar lacnejlic. Je moiné dodaf jednu
master kdpiu a m to potom predivar
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viasmymi silami. Ty¥m firma z Anglicka
zarobi menej pefiazi, ale my chceme, aby
aj Mudia u vis kupovali origindlny
softvér, preto sa budeme snakif pondkar
programy za velmi nizke ceny. Tak¥e sa
u vis objavia textové editory, vyukové a
hudobné programy, hry, napr. Prince of
Persia, Hexagonia, simuldtor F-16, MIDI
Sequencer, k tomu sa budeme sna®it
doviest aj necjaké lacné klévesnice,
ktorych je u vis zatial' mélo, na vyukitie
6  kandlov zvukového &ipu Sound
Machine, CP/M - na tom pracuji fdia u
vis a v Pollku, pre tento operaény

systém  exismje vela dspefnych
programov ako dBASE II, a tfm sa
vlasine otvira cesta ku PC.

Po dohode s firmou TRIBASE

Computers sme sa stali autorizovanymi
dealermi poditalov SAM Coupé a
prisluienstva, preto vis vidy s Serstvou

fan

PRINT BLOGH

. Fu

So SAMOM
nikdy
ni_e si sam!

* k Kk

1]

ponukou budeme oboznamovar na nafich
strandch v inzertnej rubrike. Zatial' si
mbkte u nds vybraf hardware podla
uverejnenej objedndvky, ktori v pripade
ziujmu posielajte na nalu adresu.

arndnd
l prrflkhi tigk velikosti
prascudni 2 obrdeied

l Iupn & pull—doun ments ¢ atd

Cenaz 35 Kde na Fasl kaselu
78 Kdér na maji kasetu
{btigH informace sa sndmiu)

Petr Somol, Kubstibova 5§33
353 01 Naridnské Ldané
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Dobrodruzstvo

urajenych programov

Viimneme si nickolko
skromnych spbsobov ochrany firemného
software pre ZX Spectrum. Pritom
nebudeme zachddzaf do detailov, ani si
&nif nérok na dpinost.

Jednou z prvych poukivanych
ochrin bol ziznam bezhlavitkovych
tasti (Turk the Chess). Ochranu prot
MERGE a ¥tart od riadka s &islom >
9000 nachédzame v programe
SLOWLOADER. Iné programy blokujd
BREAK a nahrivaji samoStartujici
BASIC ako sibor "CODE" aj so
systémovymi premennymi (TANX). §
tymito klasickymi spbsobmi ochrany si
poradi dnes skoro kady kopirdk.

Zatali sa preto vymy3slat dalie
spbsoby, napr. zéznam jednotlivych
blokov spojite bez medzery (ochrana
TRANS EXPRES, vritane faloinych
hlavitiek). Existuji viak kopiriky (Copy
2, Free Copy), ktorf samolinne
pozndvaji zavidzacf tom a spojity
ziznam rozdelia do blokov. Hry s
ziznamu >=48 kB (Superchess 2.0,
Pogo), si vymiitili vznik kopirikov (napr.
COPY COPY), ktoré v redlnom Zase
dokidn nalital iba vybrany =zafiatok
alebo komiec zdrnamu. Hru Technician
Ted s figdrkami behajicimi po
obrazovke polas nashrivania chrim
kontrolny sdZet a kizavy BEEP na konci
dimamu. Na to u} beiné kopirdky
nesiaZili, ale napr. v Casopise Crash sd
publikované programy pre POKE, po ich
dprave je mo¥nd aj kdpia. Medzi starfie
spisoby molno zaradif aj zdznam
neitandardnej rychlost (vyilia aj nikiia),
vid napr. Kokotoni Wilf alebo
Pyjamarama. Ochranu proti kopirovaniu
dimyselne zl¥m kontrolnym siftom
mokno ndjst' v starej verzii Beta Basicu.

Novy smer v umjovani
programov vyvinuty firmou Speedlock
vyukival viacpriechodové pgencrovanie
zavédzata zémamu. Uvodny BASIC
obsahoval zalifrovany zavidzal a Stant

j kédu od "nezndmej” adresy -
nic RAND USR, ale viacnésobné POKE
systémovych premennych. Defifrovalo
sa pomocou XOR napr. s premennym
obsahom registra R a to bud' v jednom
{UNDERWURLDE) alebo 2 (MATCH

DAY a dal¥ie) aj viac priechodoch a
nechybali ani skoky cez initrukcie
nivrain z podprogramu (RET PE),
manipulfcia s registrami, zésobnikom,
ani "zametenie” celej pamite (LDIR cez
seba samého).

Kopirovacie programy (ISO
COPY 1,2, LERM TC 7.8 a 9) vaniknuté
v zahranié{ ako reakcia na ochranu
Speedlock vifSinou dokdzali kopiroval
iba tizkn triedu tychto programov. Boli

preto  vyvinuté rbme hardwarové
doplnky (INTERFACE 3, MIRAGE
MICRODRIVER, MULTIFACE, BACK
UP ROM ad.) ulahfujice kopirovanie; v
miektorych 2asopisoch (napr. Moj Micro)
boli publikované aj rielenia rydzo
programoveé.

Firma Lenslock dodévala ku
kazetim pripravok s profilom plexi rizne
lémajiicim svetlo. Po nahrati programu
sa podla pripravku prilokenom na
obrazovku majprv npastavila dvomi
kldvesami kalibralnej Ciary
korigujicej rbznu velkost obrazoviek.
Potom sa niekolkokrit zobrazila nihodnd
spiffacia kddovikombindcia FitateThd
iba pripravkom a pri zlom zadan{ sa hra
zmazala. Tento opticky spbsob ochrany
sa kombinoval s inymi, vid napr. origindl
Tomahawk, kde generdtor  SW
synchronizovany impulzmi z kazety
“odmetal” pred a "zametal" za sebou,
dekddoval dite a vyivaral zavidzal.
Pomocon SW ho nebolo molné
jednoducho v redlnom fase monitorovar
a pri HW - zastaven{ bolo v paméti sotva
20 byte plamého programu (nezametend
fasf’ - viffinou manipulicia so
zésobnikom). Vzniknury zavidza pri
nahrivan{ eite pre istom nahrivané déita
pretviral a dokonca mal opatrenia proti
zkopirovaniu viedajiimi hardwarovymi
dopinkami (ZX Interface 3}

Zaujimavé boli aj programy
firmy Firebird, ktoré poukivali cez 100
kB dihy blok nahrivany vysokou
rychlosfou, wvmitome zostaveny z
mendich blokov, so zadifrovanou adresou
a di*kou nasledujicej Casti na konci
kakdého bloku.

Tymto  uzatvirame  veli
skromny a nevy&erpivajiici popis. Bedny

Spectrista na Epecidlne ochrany v praxi
mélokedy narazi, pretoke u nds kol'ujli
prevaine rozkbdované, ale nickedy aj

kazetu, spravidla bez dvodného obrizka
alebo s obrizkom porulenym strojovym
kidom; rekondtruovaf potom pracne
musia inf. Casto tak prichédzame aj o
mujimavé efekty (pobyb texm &
objektov, ddaj poditadla) v priebehu
nahrivania originilneho programu. Ini
"umelci” uumm&aem_mdltku
programu typu BACK UP a pritom si
ncuvedomujd, e zavidza® mble do
volhej pamite daf "Fasovand bombu".
MNapr. po 10 min. hry alebo po déjdeni do
urditej Zasti hry se program opyta na
byte, kioré vplyvom zlej kipie chyba a
potom sa vymalke. Vtip je v tom, ¥e pirdt
tak dhaleko (10 min) hmu nedokile
preveriit. Ked' sa mo po nahrati pusti,
domnieva sa, ¥ je OK a potom w
koluji programy nakazené Easovymi
alebo iny¥mi virmi.

Ma rozdiel od tvrdenia o
neexistencii d&innej ochrany SW Zasto
papagdjovaného v nadej literanire sa
domnievam, % dbmyselné ochrany,
ktoré doki¥u na dostatofne dihd dobu
zamotaf hlavu ako SW, mk g
HW-3pecialistom existojd a dajd sa
pouif aj na ZXS, i ked' som sa s nimi v
praxi ani zdileka nestretol.

Prenikanie do tajov programov

spbsobu ich ochrany otvira pre
ﬂhavfehu!fntfhvmmham;hﬂ?di
a krisaych disciplin, napr. kryptografia,
tedria kédu a dhlfie. Elte hibiimi
tajuplnostami, ktoré zatial nali Spectristi
nemaji mo¥nost v dirfej miere poznat,
vynikaji polftafové  siete, dialkovy
prenos dét napr. cez modem a pod.

Ak viete o zanjimavych
spisoboch ochrany programov na ZXS,
nezabudnite ostamych Sitatefov
informovar' na strinkach nédho &asopisu.

-der-
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ADD IX rr
Séitanie X s parovym registrom .
FUNKCTA: IX <—-IX +m.
FORMAT:

Olaifelalif1fol1] 1.vajt: DD
fofo]r]c]1 o]o]1] 2. bajt

POPIS: Obsah registra IX sa sita s obsahom
urfeného pérového registra a vysledok sa
uloZi do registra IX.

r mbze byt

BC - 00, DE - 01, IX - 10, SP - 1.
CASOVANIE: 4 cykly (M), 15 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: implicitny.

KODY: BC|DE| IX | SP}

m
DD (09119 (29 {39

prizvaky: S [Z] - TH]- [pvIN]C]

CASOVANIE: 4 cykly (M), 15 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: implicitny.

Kopy: o |BC|DE]|IY]| SP
DD (09 | 19] 29| 39

prizvaky: [S[z - [H]-[prvIN]C]

LT T T T:T fo]:]

CY je nastaveny pri prenose z bitu 15 a H je
nastaveny pri prenose z bitu 11.

PRIKLAD: ADDIY.,DE

pred: po:

D | 61 2 1E D] 61 2| E
Iy 3051 Y 9173

f

BREDES=N

FD
19

CY je nastaveny pri prenose z bitu 15 a H je
nastaveny pri prenose z bitu 11.

i’ =%

AND s
Logické AND registra A s operandom s.
FUNKCIA: A <— A rs

FORMAT: s mb2e byt
r,m, (}ﬂ‘)I (Ix+d]iGY+d)'

[1Jo[1fojofr]1]0]

2. bajt: A6
EEE=CE=s

3. bajt: posunutie

POPIS: S registom A a s urlenym
operandom je prevedené logické AND a
vysledok je uloZeny do regisira A.

r mbZe byt
A-111,B-000,C - 001, D- 010, E - 011,
H-100,L-101.

CASOVANIE| s cykly M| stavyT
r 1 E
n 2 7
(HL) 2 7
IX +d) 5 19
(IY +d) 5 19

REZIM ADRESOVANIA:

KODY:

r: implicitny, n:
bezprostredny, (HL): nepriamy, (IX + d)
a (IY + d): indexovy.

r [A[B]C|D[E|H|L |

[A7]A0[A1]A2]A3]|A4[AS]

PRIKLAD: ADD IX,SP
pred: po:
X 0000 IX 3021
SP 3021 SP 3021
DD
39
e

ADDIY r
Séitanie I'Y s pArovym registrom rr.
FUNKCIA: TY <-—1IY +1m.
FORMAT:

[1f1]1]1]1]1]o] 1] 1.bajt: FD

Lofof«frfrfoJof1] 2 bajt

POPIS: Obsah registra 'Y sa s€ita s obsahom
urteného pérového registra a vysledok sa
uloZi do registra IY.

i mbze byt

BC - 00, DE - 01, IY - 10, SP - il

T

n

(HL)

(IX+d)

Iy +d)

(o]t oo [<frf->
(i1 1]ofof1]1]o0]
1. baji: ED
[ o o o 0 e e
2. bajt: priame dita
Liof1]ojof1]1]o]
A6
(if1fof 1] 1f 1] of 1
1. bajt: DD
(1jofifofof1]1]o]
2. bajt: A6
e e e ——
3. bajt: posunutie
Llefaffafifofif

1. bajt: FD

paizvaky: [s]z]- [H |- [pvVN]C]

[:I:] [1] [ rlofo]
PRIKLAD: AND 4B
pred: po:
A3 Al
B
Eé
B e

BIT b,(HL)

Testovanie bitu b nepriame adresovaného
pamitového miesta provym registrom HL.
FUNKCA: Z <— (HL)b

FORMAT:

1] 1] of o] tjof1]1]
1. bait CB

i

oot L M



(0] 1]<fbr->{1[1]0]
2. bajt
POPIS: Urfeny bit pamiifového miesta,

ktorého adresa je dand obsahom registra HL,
je testovany a priznak Z je nastaveny podla
vysledku testu.

bmbZe byt 0- 000, 1-001,2-010,
3-011,4-100,5-101,6-110,7-111.
CASOVANIE: 3 cykly (M), 12 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy
KODY:

b [0]1[2[3]a]5]6]7]
- |46|4E| 56| 5E|66|6E |76 |7E |

prizvaky: [ S1z]- [H] - [pvN]c]

2ha i oty 1 2 FOF |
BIT 3, (HL)

pred: po:

[00 |F [54 1F

H[ 6A 42 |L H| 6A 42 |L

R eI o 3

CB | 6A42 | 05
SE L

B g

PRIKLAD:

6A42 | 05

BIT b, (IX+d)
Testovanie bitu b indexovo adresovaného
miesta pamiti (IX+d).
FUNKCOA: Z <—— (Ixm)b

AT:
(Ao 1o 1]

1. bajt: DD

[1]1]ofof1fo] 1] 1]
2. bajz CB
EEE=nmae
3. bajt: posun
[0 [tbr->]1]1]0]
4. bajt
POPIS: Urteny bit pamifového miesta, ktoré
je adresované hodnotou registra IX plus

posunutie, je testovany a podla vysledku
testu je nastaveny, alebo nulovany

priznakovy bit Z.

b méZe byt 0- 000, 1 - 001, 2-010,3 - 011,
4-100,5-101,6-110,7-111.
CASOVANIE: 5 cyklov (M), 20 stavov (T)
REZIM ADRESOVANIA: indexovy

¥
b [0]1]2]3]4]5]6]7]
DD-CB-d- |46|4E |56 | SE| 66|6E|76 | 7E|

-{pvIN| |
[2To] ]

[H]

[ 1]

PRIZNAKY: | S|Z | -

(2]

PRIKLAD: BIT 6, (IX+0)
pred: po!
1 |F [T11 |F
X[ AAll IX|  AAll
e
CB | AA11| 42 | AAl1| 42
00 [ — )
76
gty
BIT b, (IY+d)
Testovanie bitu b indexovo adresovaného
miesta pamiiti (IY+d).
FUNKOA: Z <— (IY+d)b
FORMAT:
Lifafufafuf uf of 1
1. bajt: FD
[1frfofo]r]of1f1]
2. bajt: CB
TR
3. bajt: posun
0] 1] <tbi>f 1] 1] Of
4. bajt

POPIS: Urfeny bit pamifového miesta, ktoré
je adresované hodnotou registra IY plus
posunutie, je testovany a podia vysledku
testu nastaveny alebo nulovany
priznakovy bit Z.
b moze byt: 0 - 000, 1 - 001, 2 - 010, 3 - 011,
4-100,5-101,6-110,7 - 111.
CASOVAME: 5 cyklov (M), 20 stavov (T)
HEZIM ADRESOVANIA:  indexovy
KODY:

b: |of1[2[3]4]5[6[7]

FD-CB-d [46[4E[56 [ 5E] 66| 6H 76] 78]

priznaky: | S| Z] - [H] - [pvIN]C ]
[2leb=-3%F 17 fof"]
PRIKLAD: BIT 0, (IY+1)
pred: po:
F [e2 ] [D0 | F
.l Fee [_FF12 Iy
] = ]
CB | FF12 | 61 FF12| 61
01 | FF13| B2 FF13 [ B2
46 |- ereed e
L=

BIT b
Testovanie bitu b registra r.
FUNKCTA: Z <--—1b

MAT:
([ 1] of o] 1f0]1]1]
1. bajt: CB
Lo 1]<fblsdctris>]
2. bajt
POPIS: Urleny bit zvoleného registra je

testovany a priznak Z je nastaveny, alebo
ts,llv.}lﬂal\rnnfpt:t'.llll\*ﬂtlecllr:ntall:.l.barn:l&!:u

b: 0- 000, 1 - 001, 2 - 010, 3 - 011, 4 - 100,
5-101,6-110,7 - 111.
rA-111,B-000,C-001,D-010E -011,
H - 100, L - 101.

CASOVAMIE: 2 cykly (M) , 8 stavov (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

KODY:

erizvaxy: [ Slz] - [H| - |pviNicl
eel:l Fr 17 fel )

PRIKLAD: BIT 4B
pred: po:

00 | F 54

61 01 |C B| 61 01

Nm

CALL ccpq
Podmienené volanie podprogramu.

FUNKCIA: ak je cc pravdiva:

(SP-1) <—- PChor; (SP-2) <— PCdol;
SP<--SP-2;PC<—pq

ak je cc nepravdivd: PC<-—PC +3
FORMAT:

BOZETSN00
1. bajt
ESSEEEES

2. bajt: niZ.réd adr.




e

EE=mmm==

3. bajt: vy&.réd adr.

POPIS: Ak je podmienka splnend, uloZi sa
obsah PC do zfsobnika, rovnako ako pri
inftrukcii PUSH. Potom sa obsah
pamifového miesta stojaceho bezprostredne
za operatnym kédom uloZi do niZsich ridov
PC a nasledujiice pamiifové miesto do
vy&¥ich ridov PC. Dalej sa bude prevédzaf
inftrukcia, ktord je na tejto novej adrese. Ak

NP IRy P . . P Ty

podimnienka mnie je ﬁpmﬁi. jé auresa pq
ignorovani a prevedie sa nasledujica
in§trukcia programu.

cc mbZe byt

NZ - 000, Z - 001, NC - 010, C - 011,
PO -100,PE-101,P-110,M-111.
Intrukcia RET na konci programu obnovi
obsah PC.
CASOVANIE:  podmienka splneni:

5 cyklov (M), 17 stavov (T),

podmienka nesplnena:

3 cykly (M), 10 stavov (T).

REZIM ADRESOVANIA: priamy

KODY:
ce: [Nz[Z [Nc| c [polPE] P [M ]
| c4| cc] p4|pclE4 [EC] Fa] EC]

q-p
PRIZNAK Y: neovplyvije.
PRIKLAD: CALL Z,B042
pred: po:
[ 85 | F [85 1F
PC 0BO1 PC
SP BB12 SP BB12
|
cc
BO | BB10 8F BBI10 | 8F
BB11 | 04 | BBIlI 04
BB12 32 BB12 32
fﬂ f

CALL pq
Volanie podprogramu umiestneného od
pamifového miesta pq.
FUNKCIA: (SP-1) <—- PChor;
{SP-2) <--- PCdol; SP <-— SP-2; PC <—-pq.

FORMAT:

{iftfofof1f1]o]1]
1. bajt: CD
o ————
2. bajt: ni%. réd adr.

EEEm=mm=

3. bajt: vy&. réd adr.

POPIS: Obsah programového Citata PC je
uloZeny do zasobnika rovnakym spdsobom
ako u indtrukcie PUSH. Obsah pamifového
miesta, kioré nasleduje bezprostredne za
operatnvm kédom. sa uloZi do niZ8ich rddov

PC a obsah nasledujiiceho pamitového
miesta sa uloi do vyd8ich ridov PC.
Indtrukcia, ktord sa teraz bude spraciivaf, mé
nito nowvii adresu.

CASOVANIF: § cyklov (M), 17 stavov (T).
REZIM ADRESOVANIA: priamy
PRIZNAKY: neovplyviuje

PRIKLAD: CALL 40B1
pred: po:
PC AA40 PC 40R1
SpP 0B14 SP 0B12
)
Bl | 0B12 | 9 0B12 40
40 | 0B13 01 0B13 AA
__—) 0B14 [ F4 0B14 F4
.‘_/"-l\ f

CCF
Doplnok priznaku prenosu.
FUNKCIA: C < C

FORMAT:

|0|0|1|l|l|l|1|l| 3F

POPIS: Priznak prenosu je komplemen-
tovany.

CASOVAMNIE: 1 cyklus (M), 4 stavy (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

prizvaky: | S|z |- [H]- [pvN]C]
EENERr™
zapi¥e sa predchédzajiici priznak

CPs
Porovnanie s s registrom A.
FUNKCIA: A -8
FORMAT: s md%e byt r, n, (HL), (IX+d),

TY+d).
RnDnnnEn=
n [1]1]1f1f1]i]1]o]
1. bajt FE
i
2. bajt bezprostr. operand
Lilolalilalil1To]
BE
ax+d) [1[1lo[1]1]1To]1]
1. bajt: DD
Lafofalafafala]o]
2. bajt: BE
MBS e SRR |

3. bajt: posun

(HL)

Lemamnnnnnnnn
1. bajt: FD
Lifoftftfi]1]1]o]
2. bajt: BE
EEmmrE=—
3. bajt: posun
POPIS: Uréeny operand sa odtita od registra
A a vysledok sa neuklad4.

rmbZe byt A -111, B - 000, C - 001,
D-010,E-011,H-100,L - 101.

CASOVAMIE: | s: cykly M | stavy T
r 1 4
n 2 7
(HL) 2 7
(IX+d) 5 19
IY+d) 5 19

REZIM ADRESOVANIA: r: implicitny,
n: priamy, (HL): nepriamy, (IX+d)

a (IY+d): indexovy.

KODY:

| AalBlCc|D|E|H]|L]

[ BH Bs[Bo[BA] BB BC]BD|

mIZNAxy.-|_S|ZI- [u]- levinlc]
Leled 121

CP (HL)
pred:

96 36
B2 03

\.—/—|
B203 | 42
™

lvii):]

PRIKLAD:
po:

96 C6 F
B2 03 L

F A
L H

B203 42

CPD
Porovnanie g od¢itanin 1.

FUNKCIA: A - (HL); HL <-- HL-1;
BC <-- BC -1.

MAT:
(rfrfujojujujofu]
1. bajt: ED
[1jofrfofr]ofofi]
2. bajt: A9
POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urfend parovym registrom HL, sa
od&ita od obsahu registra A a vysledok sa
neukladd. Potom sa zni%i hodnota pérovych
registrov HL. a BC o jedna.
CASOVANIE: 4 cykly M, 16stavov T.
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy




'OTL T IICIT

priznaky: (S |Z] - [H] - [PVIN]C]

LRI T T]

initrukcie, inak je nastaveny
je nastaveny, ked' (HL)=A
PRIKLAD: CPD

B nulovany, ked BC=0 po prevedeni

pred: po:
- Al 2A 06 F A| _2A 46 |F
B 31 S84 | C B 31 53 1cC
H 86 BS L H B B4 | L
9 ED ._./—
A9 | BABS 2A | B6BS | 2A
S AR e
CPDR

'i Blokové porovnanie s od¢ftanim o jedna.
FUNKC(IA: A-(HL), HL <~ HL -1; BC <--
BC -1; opakuje a% do BC=0 alebo A=(HL).

FORMAT:
Lif 1] 1o 1T1To]1]
1. bajt: ED
(1fof 1T 1]1]oTo]1]

2. bajt: B9
POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je urfeni obsahom registra HL, sa
odtita od obsahu registra A a vysledok sa
neukladd. Potom sa zni%i obsah registrov BC
a HL o jedna. Ak BC<>0 a A<>(HL), je
&itad in¥trukcii PC zni%eny o 2 a inftrukcia
sa previdza znova.
CASOVANIE: a) BC=0, alebo A=(HL): 4
cykly(M), 16 stavov(T)
b) BC<>0 a A<>(HL): § cyklov M, 21
stavov T
REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

PrizvAKY: (S| Z] - [H] - TPV N][C]

[ L I=11]
e ——_— A Sy '
Je nulovany, ked BC=0 po prevedent, inak je
nastaveny
>=je nastaveny, ked A=(HL)
. PRIKLAD: CPDR
pred: po:
Al 9A 00 F A 9A 82 | F
B| 00 02 B 00 00 e
. H 61 00 L H 60 FE L
0 e
B9 60FE 08 60FE 08
L~ 60FF | 00 60FF 00
6100 2A 6100 2A

CPI
Porovnanie s pri¢itanim jednotky

FUNK(IA: A- (HL); HL <-- HL+1;
BC <-- BC-1

FORMAT:
Lfefrjofrfrfofun]
1. bajt: ED
(1foft]ofofofoT1]

2. bajt: Al
POPIS: Obsah pamiifového miesta, ktorého
adresa je urlend obsahom pérového registra
HL, sa odfita od obsahu registra A a
vysledok sa neukladd HL sa zvid¢3{ 0 jednaa
BC sa zmenif o jedna.
CASOVANIE: 4 cykly M, 16 stavov T

REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

prizvaky: [S|z]-[H]- PPvN]c]

2]x] I ] =47
/
je nastaveny, ked je nulovany, ked'
A=(HL) BC=0 po
prevedeni, inak je
nastaveny
PRIKLAD:
pred: po:
AL _09 00 F AL 99 1% F
B 05 10 s B 5
H| 86 B9 L Hi 86 BA Il
f
ED — |
Al | 86B9 | 9B | B86B9 [ OB
B e e ey

CPIR
Blokové porovnanie s pri¥itanim jednotky.
FUNKCIA: A-(HL); HL <-- HL+1;
BC <-- BC-1 opakuje a% do BC=0
alebo do A=(HL).

MAT:
L] ifo[ 1T 1T0]1]
L. bajt: ED
L1f o] 1f1]o] o0l 1]

2. bajt: B1

POPIS: Obsah pamifového miesta, ktorého
adresa je ureni obsahom pérového registra
HL, sa od¢ita od registra A a vysledok sa
neuklad4. Potom sa HL zvy¥i o jedna a BC
sa zni%i o jedna. Ked BC<>0 a A<>(HL),
odtita sa dva od (itada indtrukcii PC a
inftrukcia sa tak previdza znova.
CASOVANIE: 2) BC=0 alebo A=(HL)

4 cykly (M); 16 stavov (T)

b) BC<>0a A<>(HL)

5 cyklov (M); 21 stavov (T)

REZIM ADRESOVANIA: nepriamy

prizNAKY: (S [Z]-TH]- [PV N[ ]

ESERNETEnOE
‘ ¥ v
Je nastaveny, ked je nulovany, ked
A=(HL) BC=0 po

prevedeni
inStrukcie, inak je
nastaveny
PRIKLAD: CPIR
pred: po:
9B 00 F Al 98B 46 F
B 00 51 € BL 00 4F | C
H 03 9B % HL 03 9D | L
ED s
Bl 039B 2A 039B 2A
039C 9B 03eC
039D 06 039D 06
‘—/"‘-l-.

Doplnok registra A.
FUNKCIA A <A
FORMAT:

lo[ol1fo[1[11]1]

2F
POPIS: Obsah registra A sa zameni
doplnkom (invertuje sa) a vysledok sa uloXi
spif do registra A. Je to vlastne jednotkovy
doplnok.

CASOVANMIE: 1 cyklus (M); 4 stavy (T)
REZIM ADRESOVANIA: implicitny

PRIZNAKY: S |Z |- [H |- [PV [N]C]

RN ey il

PRIKLAD: CPL
pred: po:
A[3D] A
o

DEC m
ZniZenie operandu m o jedna.
FUNKCIA: m <--- m-1
FORMAT: m mb%e byf: r, (HL), (IX+d),

(1Y +d).
r [0 o] <Frf->[1]0]1]
L) [ofo[1]1]o[1]0]1]
35

(x+d) (1] 1 o] 1] 1]1]0]1]

1. bajt: DD
fofoftfifofifor]

2. bajt: 35
EEEnm=—

3. bajt: posun

Pokrafovanie v nasledujucom &isle.

- Jifi Jane&ek -
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PROXIMA, 1990
Prométeus ukradol bohom ohedi a Za POmMOCi Progra- = e o £ AT
daroval ho fadom. Boltojedenz ~ mov  GENS3E, S e L MO 4 SR L
najvi&¥ich darov fadstva. Teraz GENS 3.1, MON, SN i
firma PROXIMA znova posiala MON2Z a VAST. and 7
Prométea na planétu Sinclairistov ~ Program  GENS Siv Tamar.,a
a Gamistov, aby tymto bol poukivany do '%é{
nc¥astnikom pomohol v ich tej doby, at sa
fitrapéich. Bude jeho cestu podarilo  odiadit "S" 3 sa8ssi
sprevidzat svetioa teploalebo .7 prvi  prevédzky t9® 2B3eemr .
—_—
MNa nito otizku vim ﬂ.llhdl.l]lim &ldnok assemblern ir z,181l8
urtite neodpovie, ale pokisim sa podeli’  PROMETHEUS, O
s vami aspofi o prvé dojmy zo swetnutia  dalSie snd B e
s tymito programom. vylepiovanie  sa ' A
PROMETHEUS je assembler &  previdzalo vidy e aesom
monitor Ceskych programétorov a je  na starfej verzii -
zrejmé, ¥e ho nevytvorili zafiatofmici.  assembler bol

Aby sa dal vyuRivar napino, je dodivany
s vyie Bryridsaf stranovym manudlom.
Tejto brohire sa di vyéftal snéd iba
kvalita poulitdého pisma. Zrejme bola
vyrobené na plotd (pravdepodobne
ALFI) a nésledmym zmenZfenim sa
mitila Sitatelnosfpisma. Mne osobne v
manuile chyba meno autora (autorov)
tohoto Epitkového pProgramu.
Pochopitefhe, nie je to Ziadna technickd
vada, ale rozhodne si progamétor za
takyto vykon zashiXi aby sa ulivatelia
dozvedeli jeho meno.

Co sa tyka obsahu, asi tak si
predstavujem poriadny névod. Zalina sa
porovnanim réznych zndmych
assemblerov a monitorov s poukfizanim
na chyby a prednosti kakdého jedného.
Uvod porovnévalky otvira praotec
GENS, za nim nasledujd GENS3E, OCP
assembler, Laser Genms, MRS,
PIKASM, MON, MONZ2 a prehliadkové
kolo uzatvira VAST. Podhh slov autora,
sa snatil navrhadcla vyovont taky systém,
ktory by spijal vyhody a neobsahoval
nevyhody jemu zndmych programov. O
priamom rrode tohoto produkmn sa ¥
manodle hovori: Assembler 2 monitor,
ladiaci systém PROMETHEUS vmikal

prekladany sém sebou, momitor vznikol
dplne od zadiatku ma assembleri
PROMETHEUS. Pre porovnanie -
zdrojovy text v GENSe bol dlhy asi 40
Kb a bol teda nutne rozdeleny na dve
dasti a prekiadal sa celkom 40 sekind,
po prevedeni zdrojevého texiu do
PROMETHEA sa zdrojovy text skrigl
na polovicu (20 Kb), odpadia potreba

-miesta na tabulku symboloy - v obidvoch

Castiach asi po 3 Kb, text sa teda zmestil
do pamiti naraz (asi 5 Kb kddu
assembleru s tabulky a pracovné
miesta, ktoré neboli v zdrojovom texte).
Cely zdrojovy text bol v tomto pripade
prelokeny za tri sekundy (teda 2 Kb za
sekundu).

Uz z tohoto kritkeho “vymania
autora” je moné urobit si prvi
predstavu. Aby sme mohli sdhlasi? &
vyvritif toto tvrdenie, zapinam podital a
prikazom CLEAR 29999: LOAD ™
CODE 30000 zalfna putovanic
PROMETHEA po mojom Specire. Tu
chcem pripomemif, ¥¢ by mi wvbbec
nevadilo, keby sa program nahrival
prikazom LOAD "", kde by sa ukBASIC
povyzvedal a zabezpetil vietko osminé,
Po itarte sa modeme rozhodndd, &

budeme poudival aj monitor a tiek si
prifme farby pre INK a PAPER.
Zagjimavdi a vybomd je aj volba
relokéicie v tejto fize. Dalej si zvolfme
druh pisma (iny charakter set), a &
choeme pouktivaf malé alebo velké
pismeni. Ak viete, 3c prive to je to
pravé nastavenic parametrov pre dhilie
poutivamic, nahrajte si pofadovand
konfiguriciu na pdsku. Manudl vim
podrobne ukazuje, ako to previest a ako
aj zabezpelif, aby ste mohli takio
modifikovany program nahrival z
BASICu a spdifaf ho prikazom RUN,
T¥m aj taky lenivec, ako ja, bude
uspokojeny a nahrivanie sa ©} naozaj
rmeni na to zndme LOAD ™.

Po iejto dvodnej procedire sa
dostivame koneéne do
PROMETHEOVHO  editora. Celd

obrazovka je rozdelend na tri &asti, sd to:
pristupovy riadok, editafny riadok a
stavovy riadok. Pisanie textu sa velmi
podobd prici v BASICu. Ak sa vim
prive  podarilo zadaf nesprivny
{neexistujici) prikaz, zistite, 3 rovnako
ako v BASICu bdie nad vami starosthivé
"oko kontroléra syntaxe". Vybomy
podin! U2 je isté aspodt to, 3¢ preklad sa

-
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predéasne neskon&i s chybou typu BAD
SYNTAX. Na jeden riadok mbZete
napisaf 31 znakov. Z toho je uriené pre
névestic osem, pre mnemonicky kéd je
nasledujicich péf a zvyiné miesta sd
urtené pre operandy. Ak ste zvyknutl
pisaf komentir na jeden riadok spolu s
prisluinym prikazom, tak tu je iba jedna
rada. Ddviknite si. Tento editor to toti}
neumodfuje! Komentir musite pisal na
zvliitny riadok. Autor md sice pre to
svoje oddivodnenie, ale nie som si isty,
% je to pravda. Myslim, 2e neobstoji
tvrdenie o nepotrebnosti komentdrov. Ja
mém napriklad vytvorend kninicu
podprogramov, kde na zadiatku kakdého
mém uvedené s akymi parametrami sa
tento podprogram vold a ktoré registre
meni. Po pol roku by som musel asi
chvil laborovar, aby som zistil to, &o si
teraz mi¥em preditafl Ak som sa dobre
pozeral, tak toto je jediné nevyhoda tohto
editora.

Prvi zaujimavéd vlasmost je zaddvanie
prikazov editora. Kaidy je vkladany
stladenim  urtitej  dvojkombindcie.
Majlastejlie je to SYMBOL SHIFT s
inou klévesou. Predpokladém, 2e sa
jedni o bezpefnostné opatremie proti
nihodnému stlateniu nekiadice)
kombindcii. Urdite je to rychlejiie ako
vytukdvanie celyich prikazov,

Co je po prechode z GENSu

“lokujice”, tak urlite je to editovanie
riadkov. Tomu som sa v GENSe vyhybal
dokonca tak, 2e dihy 2as som radiej
prepisoval celé riadky. Pre
PROMETHEA je to fralka. Pouite to
isté tlatftko ako v BASICu (EDIT) a
riadok, na ktorom mite kurzor, je na
pitevnom  stole”. Daltie vykonné
prikazy si urfené na pricu s blokmi.
Jednd sa o kopirovanie a Ciastolne o
prikaz FIND (hfadaj). CiastoZne preto,
lebo tento pracuje aj mimo blokov. Ak
prikaz FIND spojite s prikazom
REPLACE (nahrad), tak si pri
pripadnych zmendch zdrojového texm
uletrite  spism tasu a hlavoe ofi
Mebudete musief napito sledoval
blikajicu obrazovku viho televizora.

Prica s magnetofénom je Standardnd,
ak na prikaz 55+G (55 = symbol shift).
To je potelujca spriva pre
GENSISTOV! Zadrite a nevyhadzujle
svope zdrojiky! Prive tito funkeia je
uréend na nahrivanie wextov z GENSo.

Samozrejme existuje aj opaind. O
prevod textov z PROMETHEA do
GENSu sa stard program GENSOR.

Ak mite program napisany, je pred
vami "Hodina pravdy”. Prikazom SS+A
prebehne (alebo preletl) preklad. Po
preklade méjho testovacieho programu
ma iba stavovy riadok presvedéil o tom,
e je vietko OK. Mal som pocit, ¥e sa
ni¢ nestalo. Bolo to skutoine
neaveritefhe rychle. MNa oditartovanie
svojho programu poulijete prikaz editora
RUN (85+R). Ak ste ni¢ "nezmrvili",
uvidite vysledok véiho snaZenia. Cote?
RUN mé problémy? Zrejme ste nepoutili
prikaz ENT. Dopliite ho na riadok, od
ktorého mé program prebehniif a potom
je uk vietko v poriadku. Prikaz RUN m4
elte jednu vybormi vlastnost. Zahfa v
sebe aj prikaz ASSEMBLY. Tak sa
hlavne zafiatolnikom nemdle staf, e
budi do nemoty spiifaf’ stand verziu a
nebudid chéipar preto sa opakujd chyby,
ktoré ul dévno odstrdnili. Ak pitete
program, ktory bude po preklade
pracoval na inych adresich (EPROM,
VIDEQ RAM), tak je m daliia lahddka a
to prikaz PUT. Tento vim zabezpedi, ie
program bude generovany s absolitnymi
skokmi a vietkym ostamym tak, ako to
vy?aduje ORG, ale ulofeny bude na
adrese udanej za prikazom PUT. Tym
odpadne detektivka za bajtmi, ktorej sa
nevyhnete pri poukivani GENSu.

Prikazom S5+T si mo2ete kedykofiek
{ak vt raz bola vytvorend) pozriettabulku
symbolov. Na jednu stranu sa zmesti 40
névesti s adresami. Po stlateni SPACE
sa zobrazi dalfia strinka. Hodnota
ndvesti je vypisovani v nastavenej
tiselnej sistave.

Tiez mie je
nezaujimavi
moinost  prekladu
dihych zdrojovych
Extov. To
umodiiuje Zv.
uzamkynanie Casti
tabulky symbolov.

Tabulku uzamknete,

vymakete zdrojovy

text, napilete novy,

ktory prelokite a E T
k"\

7]
7]

Iom o

gnova  uzamknete X
tabulku a mbkete |
text vymazal. Y (0o
uvzamknutei tabulke

- WO

n

T O =,

L

vim ostani vietky ndvestia aj napriek
tomu, ¥ zdrojovy text ste u: dévno
vymazali.

Ak vi% progmam nevykomal to, fo
podia vis mal, prichidza Zas pre
odskiianie funkcii MONITORA. Do
neho sa dostanete pomocou "SS+M".
Hned v divode by som cheel podotknidr,
3¢ MONITOR nemd2ete poukival
samostatne bez assembleru. Autor to
oddévodfinje tym, ke v tomto programe
je vyukivané mnoho podprogramov  Z
assemblern. Modno by Casom stilo za
uviiZenie, & by nebolo vhodné vyvindr aj
samostatne  pracujdci monitor. Ako
uvidime dalej, mid niektoré celkom
sluné vlastnosti a preto by bola Zkoda
ich nevyulif aj v samostatnom programe.

Celny panel monitora sa Ciastolne
podob4 na MONS, s ofm rozdielom, e
je tu aj vypis obsahov JEDNOTLIVYCH
registrov, teda nie iba dvojic. Mne chyba
vypis fasti pamiiti zérovedi s obsahmi
registrov. Zato je m jedna velmi dobrd
funkcia a to poditanie T stavov vo vaSom
programe. Teraz si postupne prejdime
jednotlivé funkcie monitora tak, ako som
ich videl ja.

Ak sa potrebujete dostat’ pamiifovym
ukazovatefom na urini adresu, poukite
klivesu "M". Na spodnom riadku sa
objavi vypis MEMORY, kde mblete
zadaf bud komkrému hodnotu alebo

bajtoch, mnie po inftrukcidch. Ak
prehliadate nejaky progmam, Zasto
potrebujete  vidie!, kam  smeruje
napriklad CALL & JP. Monitor vim

-
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poskymje aj nito mofnost a to at do
hibky desiatich podprogramov  alebo
skokov. Na nito &innost je v programe
urleny vlasmy zisobnik ndvratovych
adries. Program automaticky kontroluje
jeho obsadenie a v pripade prepinenia
vis informuje. Samozrejme exismuje aj
opak tejto funkcie a tak je zaiswené, de
vidy sa vritite na to pravé miesto.

Ka¥dy poriadny monitor umoliuje
pouXivanie rdmych  prerudovacich
bodov, zv. BREAKPOINTOV. Ani m
tomu nie je ind®. Plati viak jedno
obmedzenie. BREAKPOINT nemdiete
zadaf v pamit ROM. Ten totid
modifikuje analyzovany program w
rozmedzi troch bajiov. Na to je treba
déval dobry pozor. Hlavne zadiatofnici
Samozrejme manudl na to dosledne
upozormiuje, aj s  odstraiujdcim
prikladom. Tak2e ak urobite nito chybu,
mali by ste zafal s treémovanim pamite
(pravdade svojej, nie politaiovej).

MNeviem & som pozeral dobre, ale
neobjavil som podobnd moZnost ako je v
monitore Laser Genios. Je to Breakpiont,
v ktorom si mb}ete zadal napriklad, e
riadenie sa odovzdd do monitora, ak
urtity register nadobudne uréini hodnotm.
Myslim si, %e takito viasimost by tie
nebola na zahodenie.

Daltou vellmi dobrou viasmostou je
krokovanie a trasovanie programu. V
dasti paméti, kde poladujete zdkaz
zépisu alebo Zitania. Ak méte tieto bloky
omalené, pred kaldym prevedenim
indtrukcie sa previdza konmtrola, &i je
moiné potadovani indtrukciu vykonar
V pripade, ¥ by doflo k Zitaniu alebo
zipisu do "zakdzaného pdsma”, monitor
vim o tom podd sprivu. Tito vlastnost
ocenite, ak sedite pred programom, v
ktorom "nie je chyba" a aj tak nejde
sprdvne. Je isté, Pe si midete uletrif
mnoho &asu a tripenia.

Pri trasovani si mb2ete vybraf, &
cheete rychle alebo pomalé trasovame.
Pomalé tasovanie prevedie simuliciu
inStrukcie na aktudlnej adrese, obmovi
vypis lelnfho panela, zmeni akmwilnu
adresu, prevedie test klivesy BREAK a
opakuje cely cyklus dookola.

Rychle tasovanie sa “"spyia" na
adresu, kde poladujete nito Einnost
ukondif 2 po iei zadani sa previdzaid

rovnaké &nnosti, ako u predchidzajicej
s tym rozdiclom, ¥e sa testuje, & u
programovy litat dosiahol zadand
hodnom a prevedd sa rizne testy
klivesnice. Na ziklade stlafenia urfitej
kombindcie klives je prevedené
obnovenie Zelného panela.

Priamo z monitora si samozrejme
madete napliaf registre na potadované
hodnoty a tie2 mite mo¥nost menit stay
prerufenia s EI na DI a naopak. Tie}
méte mo¥nost pracoval s alternativnou
sadou registrov. Samozrejmostou je
modifikicia pamiiti po jednotivych
bajtoch. Za zmienku stoji aj zépis
initrukcil do pamiiti cez editor. Jednd sa
o rovnaky postup, ako pri pisani
programu v assembleri. Je to velkd
vyhoda oproti MONSu, kde rovnaki
tinnost’ musite previdzar 5
hexadecimélnym zoznamom inStrukeii v
ruke. Velmi dobrd je modnost wv.
opakovanej editicie. Tu si moddete
napisat pohodine kritky program
prostrednictvom o zmieneného editora.
Pred odoslanim kaidého riadku je
samozrejme prevedend kontrola syntaxe,
a @k sa nembde siaf, ¥e editor opusti
nezmyselnd inftrukcia.

Samozrejmosfou tohoto monitora je aj
spimy preklad textu pre assembler. To
znamend, e z programu v pamiti sa
vygeneruje zdrojovy text Ten si v

assembleri mélete Ilubovolne  dalej
spractivat.
Okrem u} spomenutych moinost

doki?e tento monitor aj rad inych

tinnosti. O tych sa zmienim u} len
telegraficky. Disasemblovany vypis &ast

pamiti, znakovy vypis, vyhladivanie
potadovaného refazca, prenosy a plnenie
blokov a samozrejme prica s
magnetofénom.

Na vkondenie price s monitorom shi¥
klivesa "(Q". T¥m ste sa dostali presne na
miesto, odkial’ ste tento monitor vyvolali,
teda do assembleru.

Ak cheete ukon®if prico v assembleri
PROMETHEUS, mite na to dve
mo#nosti. Prvé je SS+B, ktord vés vriti
do BASICu Tdi daldia je 1o
najdrastickejiic fo pozném. Je to prikaz
S8+0Q. Pred jeho vykonanim eite musite
potvrdif klivesou "Y". Po tomto sa
prevedie RST 0. Ja osobne nevidim
dbvod pre existenciu tohoto prikazu.

Tym  bola kritka  prehliadka
assembleru zaviiend. Po tom, &o som
videl, &ital a vyskiifal, vim m2em tento
program doporudif. Ak ste pracovali v
GENSe ako ja, prechod na tento
assembler vim mob¥e spbsobif jedine
potedenie. Po dihej dobe je m konefne
konkurencie schopny poriadny program.
Ak si efte uvilite, e toto je prvd verzia
pustend do obehu, po ktorej urtite pridu
dallie, vysledok je viac ne: vyborny.
Firma PROXIMA tfm len utvrdzuje

svojich  priagzniveov v sprivnost
zvolenej cesty a  vysokej latke
nérodnosti.
Albert

DalSon zo série hier firmy Proxima je program KRTEK. Je to grafickd,
logick$ hra, ktorej hlavanou postavou, ako uZ sim nézov napoved4 je
rovnomenny hrdina detzskych animovanych rozprévok.

Tentoraz, ako zamesmanec firmy Proxima, mé za dlohu doplinit ndklad kamidnu tak,
aby nit nevyEnievalo. Vyzerd to byt jednoduché, ale pekmi chviTh potrvd, kym na to
pridete. HELP sa o tom zmiefuje dosf nejasme, mohol by byl obsiahlejsi.
Mimochodom, je napisany velmi zle &itatelhym typom pisma, preto neodponitam
pozeraf doitho dlho. Tento program u} obsahuje moknost predefinovania klives, %o je
itandardnd vlastnost kadej lepdej hry. Okrem toho sa v MAIN MENU nachidzajd aj
také volby, ako MUSIC, SCENS, HELP a PLAY. Teda po prvé: &0 sa tyka MUSIC,



funguje presne naopak, ako autori mienili. Ked' je nastavend na
ON, ni2 sa nedeje, ked je na OFF, hré hudba.

Autorom programu je M. Hlavi®ka. Treba povedaf, e sa mu
celkom vydarila. Podfa jej typického Sumenia usudzujem, 3¢ ju
ozvulil pomocou programu Orfeus. Krtek je Zeskd hra, preo
potom anglické volby (aj pri definovani kidves)?! Co sa mia
tyka, neznilam také mielanmy. Bud' sd texty napisané v
materdine, a v tom pripade je to pre nalu hru velké plus, alebo
si v codzej refi, a potom je to hra de facto urdend pre
zahraniény trh. O tom, & by sa tam uplamila, si dovolljem
pochybovat Tam sd u} osembitové politale v podstate vo
vybehu.

Eed sa prvy raz pozricte na kazetu s tymto programom,
uvidite, ako vidy (8esf vynimkdm), obrézok, ktory je velni
jednoduchy. To je uX nakoniec pre Proximu typické. Prelo vidy
tak zdraziiujem obal? Lebo obal predéva vyrobok, &o plati pre
hry obzviidd Ako vidy, aj tu sa nickde na boku nachddza
cenovka. A ako vidy, aj tu je cena relativne vysokd. V ducha si
predstavujem nadich podftatovych pirdtov, ktorl urlite za fin
nedajii onych 69 konin a pokiisia sa ju skopfrovaf. Kriek sa sice
dé skopirovat, ale po 10 a% 15 mimitach po spusteni nelegdlnej
képie vyhlési peprfjemnd spriva: "UNAUTORISED COPY,
BYE BYE...". Z tohto hladiska je ochrana nedostatoénd. Za tych
pér mindt sa toti di uhraf jedna scéna hry a po jej ukondent si
preditate vsmupné heslo do daliej. Ked si potom znovu hru
nahrite do potitata, mOkte pokratovaf tam, kde ste prestali.
Predpokladém, 2 autori sa takto smakili vyrvorif akysi
demoefektr, ale trochu to prehnali. MNakoniec, aj samomd
ochrana proti kopirovaniu nie je neprekomateths. Zdatny
"cracker” ju doki¥e obist Mala by by? viacdroviiovd,
nezdvisieflen na jednom triku. Na nalom trhu je viak velmi
potrebnd, lebo tu si kakdy kopimje vietko, o vidi. U nds by sa
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programy bez uchrmy dllm mpmdiuh. jednoducho by sa
kopirovali.

Samotné hra nie je urobend velimi precize. Zo dva razy sa
mi podarilo zablokovat' systém, a priblifne tolkokrét aj spadol.
Nie sd toti: ofetrené vietky moiné situdcie, ku ktorym mbke
program dospief. Napriklad drvivd viZSina spadouti sa mi
prihodila, ked' sa Kriek dotkol akejsi miefalky (tert vie, &o to
vlastne je). Logicky princip hry je dobry, len vysvetlenie, &o to
po mne chee, by malo byt jasnejiie a trochu obsiahlejlie. Po
grafickei strinke bv som iei oridelil mentie minusv. Postava

Krika je mild, kamién tieZ, ale to je priblilne vietko, Zo sa
grafiky tyka. T¥ch niekolko jablok, mérikov a lopatick nestoji
za velh. Na to, akd je hra dihé (okolo 40 kB), je v nej Xalosme
milo grafiky.

Makoniec mald rada. Ak méte dostatok financii, kipte si ju!
Ak nie, investujte peniaze radiej nickde inde.

ol
SIMULATOR

PROXIMA 1980
Radi sledujete v televizii prenosy tenisovych turnajov?
Nie je to aX takf nuda. A tie vihry!!! Aj mne za
zhichajd stinky pri po&utf tych sim.
Préve do tohto prostredia nés vtianhne daffia hra firmy
PROXIMA. Autorsky je pod fioa podpfsany Jiff Fencl,
alias MADMAX
(azda nie taky Saleny MAX, ako sa sém oznafuje).

ATP TOUR SIMULATOR, ako mie jej celé meno, je
textovo - strategickd hra. Stivate sa v nej jednym z hréfov
svetového tenisu, prifom ste na 40. mieste rebritka ATP.
Zatinate teda od za&iatku, bez akéhokolvek bodu. Na jeden rok
si vidy volfte sponzora a typ rakety. Rozohraté hra sa di uloZif
na kazetu a potom opiitovne nahraf do potitala. Ked prvy raz
uvidfte kazetu, na ktorej sa prediva, urfite vis zaraz{ cena. 69.-
K&s je dosf velh za jednu hru. Normélne sa za takd sumu di
zohnat' kazeta s 3 alebo 4 hrami. Podla mbjho ndzoru by sa
vhodné cena mala pohybovar okolo 40 alebo 45 Ki&s. Obal je
dosf dobre stvimeny, o u programov Proximy nebyva ¥al'
prilid fasté. Oby&ajne si takpovediac naivné. Nahrdvanie do
potitata sprevidza jeden efekt, kfory sa mne osobne velini péfi.
Jednd sa o politadlo Zasu, ktoré zobrazuje, kolko mimit a
sekiind sa hra bude eite nahrivat. Po nahrati si viak edte dobri
polminim pockite, kym zatnete hraf. U viedy je viak vadim
oliam jasné, 3¢ dostani poriadnu zaberatku. Ved 64 znakov na
riadok nie je velkd sranda, najmi ak ide o hru s obrovskym
mno¥stvom textov (nie je ich tam a} tak velh, skér na
niektorych miestach eite chybaji). Po tomto &akani (program
asi v Mev Yorku zisthje najnovii rebritek ATP) uf rovno
zatfnate. Zalinate viak asi nickde uprostred. Tejto hre toti}
absolitme chyba akikolvek mo¥nost zmeny ovlddania (neskiiZal
som, ¢i ndhodou nerozoznd nejaky pripojeny joystick - asi
tazko). I ked ovlddanie nie je velini zloZité (zatial' som prifiel na




to, 3¢ sa poukivajd &pky, enter a medzera), niektoré funkcie si
dosf dobre skryté. Napriklad pri tréningu zvylujete svoje
fyzické a psychické danosti tak, % akousi ifpkou ukédete na
urtitd svoju schopnost a potom medzerou "odduknete” o kolko
jednotiek sa mé& zvy¥if. Méte na to 35 jednotick, ka2d stojf 100
dolérov, tak?e to neprehdfajte. Ak sd vietky maximéilne, méte
velkii fancu vyhrat najbli#s{ turnaj. Porazite dokonca aj také esd
ako Lendl, Becker alebo Edberg. T¥m ziskate potrebné body do
rebritka ATP. Peniaze tie}, a to dokonca z dvoch zdrojov.

@« | proxima
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Jedny za vyhru (sluind suma), druhé od sponzora. Cim viac
vyhrivate, tym viac vim ich sponzor pridelf, tym viac vém ich
ostane na tréning. Cim viac trénujete, tym skor vyhrite zépasy,
teda dostanete viac pefiazi. Kruh sa uzavrel. Ale nie celkom. Ak
si oblas nenahrite svoju poziciu na magnetofon, mofe vis
neprijemne prekvapif zablokovanie systfmu. Odidete potom od
potitata s dihy¥m nosom & s fym, 3e nabudice zakinate opéit od
6 krit), takde pozorl Obylajne to pride po mmaji, ked’ po&ftad
urfuje peflainé vyhry vitaza a tych, ktori postipili aspoit do
osemfindle. Podfta ich dosf dlho, a¥ prilif diho. Vieobecne sa
di poveat, ¥= tito hra by asi nevyhrala preteky v rfchlosti.
Odhadujem, e asi 4/5 vietkého tasu, ktory
pri nej strivite, iba sedite a zatial' sa na
obrazovke deje jedno velké mif. Autor hru
napisal v Pascale, C-tku, alebo v Basicu a
potom ju jednoducho nechal zkompiloval
nicktorym  prekladafom. Neviem si
predstavif, 3= by ju pisal v Assembleri. To
by asi nemala tych 30 kilobajtov. Okrem

Special
ZX "91 CODE

Ako o niekolko rokov, aj v tomto lete vydal KVT Hradec
Krilové pod vedenfm Petra Exnera lemy 3Ipecifl svojho
kiubového spravodaja. Opiif je to sympatickd tenkd brofovand
kni#6tka formétn AS so 40 stranami a opif je plni velni
zaujimavych informécii.

Speciiil 91 je rovmako, ako tie starfie, venovany hrim na ZX
Spectrum, pretode sid to predsa len hry, ktoré bekia na Spectrich
a ich klonoch najlastejiie. Pod nézvom "Veletcet
nesmrtelnych” prindfa nivody ako sa staf’ nesmrtelhym. Text
pripravil Eugen H.Becz na ziklade informicii z niekolkych
#fsiel madarskfho Easopisu Spectrum Vilig, obsahuje vyle 144
podrobnych ndvodov na ziskanie nesmrielhosti a drobaych
podvodov na ulahenie hier. Ndvody si samozrejme abecedne
zoradené, tak¥e je jednoduché zistif, & je tam prive td hra,
ktord teraz potrebujem prejsf Problémom by sndd mohlo byt
to, ¥ u vifiny z nich ide o strojikové loadery, ktoré je
niekedy ta¥ké dosta do hry, pokialje jej dvod blokovany alebo
je uk rozbitd. Nikde sa totif neuvidza, pre aky crack systém sd
poultitefné. To je sice belne vEity nedostatok pri uvadzani
poukov (aj u tych, ktoré uvdédzame my), nezbavi to viak hrifov
rizika, ¥e ich snaha vyjde navnivol. Z tych, ktoré sme si my
overovali, fungovali vietky.

Pri cene 20 korin moZno tento Specidl vrelo doporufif
victkym vilnivim hrifom. Rady pre najnoviie hry tm sice
nendjdete, ale to, fo m je uverejnené, eite nezostarlo.

-J.Pauio-

toho disponuje ATP TOUR SIMULATOR
eite jednym minusom. Ak nechtiac stladiie
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KUT HK + KUT NECHOD |

BREAK, zane sa od dplného zatiatiu (ako

po nahratl), tak¥e stratite svoju dlho
ziskavand poziciu. Umysel je moino dobry,
ale potiadavka o potvrdenie volby v tomto

VELETIRGET (EETEL T

pripade vellmi potrebné.
Na zdver ui iba jedno. Mne sa hra
celkom péli, a je len na vis, & si jo kdpite.

ALTED Add [IRGed TECI MECEYRT
MY TECi. CEVETE BYL [ESHRTELLR ¢

Déite za fu 69 konin?
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¥ technickom kresleni je zvykom
odlifovat plochy (napr. rezy telies)
Srafovanim. Pri vyudivani poditatove;
grafiky k podobnému deelu pondkaji
nito  moknost niektoré univerzilne
grafické programy. MOke vBak nastar

Obr. 1

pripad, e powebujeme vo vlasmom
programe zaplhoval uzatvorené plochy
Srafami, ale wvyulitie rozsiahleho
univerzilneho grafického programu nie
je tlelné. Pokrytie uzatvorenej plochy
vykreslenej na tienitku rOéznymi typmi
Erafovania mo2no viak zaistif aj pomerne
Jjednoduchymi basicovymi programami.

Princip ich moZného algoritmu si

uki}eme na programe pre ZX Spectrum,
umokhujlicom vodorovné Erafovanie
{prog.1, obr.1). Program vyuZiva funkciu
b = POINT (x,y), hifsiacu &i bod so
stiradnicami X,y je vo farbe papiera (b=0)
alebo vo farbe atramentu (b=1).

Z
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Vychodiskovimi parametrami programu
sii konitanty "x0" a "y0", v ktorych sd
ulokené siradnice bodu vmitri obrazca a
"d" s didajom o }iadanom odstupe medzi
Srafami. Zaplfovanic obrazca sa deje v
dvoch cykloch: najskor sa od zadaného
bodu x0y0 vyirafuje celd homd fast
obrazca, potom Easf spodnd. V prvom
kroku katdého cyklu program testuje, &i
v ploche, kde by mala byt &iara, obrazec
eite nekondi, teda & z vychodiskového
bodu do vzdialenosti “d" neledi &ara
("1" v obr.l, riadok 110, resp. 125 v
prog.1). Ak ju ndjde, prejde do druhého
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cyklu, resp. Z%rafovanie ukondf. V
pripade, ¥e je plocha volnd, vyvold sa
podprogram pre vykreslenie frafy (od
riadku 135). Od vychodiskového bodu sa
v smere 3rafy hladajd okraje obrazca
vpravo ("2", riadok 140} a viavo ("3",
riadok 150) a vzdialenosti koncovych
bodov sa vio¥ia do premennych "k" a
“z". Tieto hodnoty sd potom vyulité ako
parametre pre vykreslenie vlastnej Eiary
(riadok 155). Vychodiskovy bod pre
dalfiu Yrafu sa proti predchidzajicemu
posunie v smere osi "x" ko stredu
obrazca (riadok 160) a v smere osi "y" o

| & 1

138 LT 1=l

145 LET k=i: LET 120

100 REM Srafovani vodorovne

185 LET x=x0: LET y=y@: LET 22200: LET k=2

110 FOR 121 TO d: IF POINT (x,ys+i)=1 THEN GO TO 122
115 NEXT 1: LET y=ysd: 60 3UB 135: G0 TO 110

120 LET x=:9: LET ysyded: LET 21=200: LET k=2

125 FOR 121 70 4: IF POINT (x,y-i)=l THEN STOP

139 NEXT 1: LET y=y-d: GO SUB 135: 60 TO 125

140 IF PQINT (x#i,4)=0 THEN LET i=i+l: GO TO 140
159 IF POINT f(x-1,4)=@ THEN LET i=i+1: GO TO 150

160 LET X2=INT ((k-Z)/2): LET X=x+kz: RETURN

Prog. 1

180 REM Progran Srafovani

1353 LET =l

145 LET Kk=i: LET 1=0

05 LET x=x@: LET ysy@: LET z=200: LET I=2

110 FOR 121 TO d: IF POINT (X1,Y1)=1 THEN GO TO 120
113 NEXT i: LET x=X2: LET y=Y2: GO SUB 135: 60 TO 110
120 LET x=X3: LET y=Y3: LET 7:200: LET k=2

125 FOR i=1 TO d: IF POINT (X4,¥4)=1 THEN STOP

130 NEXT i: LET x=XS: LET y=¥S5: GO SUB 135: 80 TO 125

140 IF POINT (X6,Y5)=@ THEN LET i=zi+l: 60 TO 140

158 IF POINT (X7,Y7)=@ THEN LET i=i+l: 60 TO 150

Prog. 2

159 LET 2=i: PLOT X3,'Y3: DRAU X979
169 LET Rz=INT ((R-2)/2): LET x=X12: LET y=Y1d: RETURN
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odstup "d" ("4" v obr.1).

Analogicky pracujd programy pre
trafovanie zvislé a obidva smery
irafovania fikmého. V uvedenom vypise
{prog.2} je jednak univerzilny tvar
programu, v kiorom si miesta zmien pre
urtité sklony %rif oznadené “x1" af
"x10" a "y1" ak "y10", jednak mabulka s
ich hodnotami. Programy umokiujd
vybrafovaf  akykolvek  uzatvoreny
obrazec (pokial oviem nie je v smere
frafovamia tak Clenity, aby sa Erafa
musela roziokif na viac dasti). Problémy
médu nastaf len u obrazcov uzatvorenych
krivkami, ktoré si niekedy "deravé" a
funkcia POINT v urditych miestach &iaru
nendjde (mapr. kruknica vytvorend
prikazom CIRCLE, vid. obr.2). V tomto
pripade viak postad{ “testovaciu Ziaru”
zdvojif tak, %e napr. v riadku 110
(prog.2) podmienku dopinime na:

IF POINT (X1.Y1) = 1 OR POINT
(X1,Y1 + 1)=1THEN ...

alebo v riadku 140 na:

IF POINT (X6,Y6) = 0 AND POINT
(X6,Y6+ 1)=0THEN ...

Obr. 3

Srafovanie je samozrejme pomocou
basicovych programov dosf pomalé:
napr. kru¥nica o priemere 150 bodov je
pokrytd &iarami s odstupom 5 bodov za
65 s. Kompiliciou do strojového kédu sa
viak ich funkcia podstame zrychli. Napr.
po prevedeni programov Hisoft Basicom
trvi rovnaké vyirafovanie len 1.5s a k
vytvoreniu = celého  demondtraéného
obrizku (obr.3) stali asi 5 s.

- Ing. Jiti Macid -

i het 49 1980 g 9@ 450 1390
1=~ 3 ST £ N f ¥l - y+i Y Wbt ysi
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- Phantoom Software -
Marek Helebrand, Pata

Tento softwarovy doplnok Vim
" nainitaluje” do poditata hodiny
rcdincho Easn. Umoknivim
sledovar presny &as (aby ste
nezmelkali napr. dohodnuté
rande). VyuZit' ho mbfete aj ako
primitfvne stopky, respektive
" Zasomeral” nenfrony na velkd
presnost (rozumej desatiny
sckundy).

Cas - hodiny, minity, sekundy (vo
forme HH:MM:S8) si vypisované do
pravého homého rohu obrazovky. Vy
mdZete popritom samozrejme pracovat
napr. v BASICu.

Cely program md len B9 bajtov
{vlastny program 72, inicializficia a déta
17). Zatina na adrese 65279, teda je
porebné  zmenit RAMTOP prikazom
CLEAR 65278; kon&{ na adrese 65367,
teda nezasahuje do oblasti UDG znakov,
s ktorfmi md2ete pracoval. Program
nevyukiva systémové premenné
FRAMES (akési systémové hodiny) a
vibec Hadne systémové premenné.
Spustite ho prikazom RANDOMIZE
USR 65281 (inicializdcia M 2).

A teraz program:

10 CLEAR 65278

20 FOR F=652T9 TO 65367

30 READ A: POKE FA

40 NEXTF

50 RANDOMIZE USE 65281

60 NEW

70 DATA 7, 255, 61, 254, 237, 71, 237,
94, 245, 229

71 DATA 197, 33, 87, 255, 1, 48, 3, 52,
126, 254

72 DATA 50, 32, 53, 54, 0, 55, 48, 18,
43,52

73 DATA 126, 254, 58, 56, 10, 113, 43,
52, 126,254

74 DATA 54, 56, 2, 113, 43, 63, 16, 234,
24,0

75 DATA 213, 6, 8, 46, 24, 17, 79, 255,
26,19

76 DATA 213 38, 64, 205, 101, 11, 209,
38, 88, 43

77 DATA 54, 56, 35, 16, 239, 209, 193,
195, 58,0

78 DATA 48, 48, 58, 4R, 48, 58, 48, 48,
0

Tento kritky program mé dve
zanedbatelné obmedzenia. Nemd test na
24, hodinu - podita hodiny od 0 ak po 59
(ako mindty a sekundy). Ale to by
nemalo prekéaf. Je nepravdepodobné,
%e by ste maniatili v hodine upirov - v
tase polnofnom. A vibec Cas si mblete
kedykolvek upravit.

Dalej, ak vo vlasmom programe miite
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OVER 1, vy¥pis sa prepisuje. Ja osobne
OVER nepoulivam. A tie} by muselo
byt zapnuté dihdiu dobu ako jedna
sekunda, &o sa vo vialline pripadov
nestiva.

Presny ¢&as zadite prostrednictvom
tohoto prgramu:

10 PRINT "CAS ? HH:MM:S5"

20 INPUT AS

30FOR F=1TOR

40 POKE (A5358+F), CODEA AS(F)
S0 NEXTF

Program vyukiva maskovatelhé
prerufenie M 2. 50 krit za sekundu
sko&{ do tohoto programu {od adresy 652
87, tam zisti & je to 50. priechod, teda
& ulprella jedna sekunda. Ak éno,
upravi tas a vypile ho. Vypis sa teda
realizuje raz za jednu sekundu, to je
vysvetlenie oneskorenia pri urfinych
situdcidch, napr. pri vypise programu, pri
v¥pise kurzora, pri rolovani obrazu a
podobne.

Program poéita &as presne na 1/50
sekundy. Tie si mblete nastavid (ale
nato?) prikazom POKE 65367 x, kde x
je 0 ak 49. Nevelkymi zmenami a

pridanim niekolkych bajtov sa dajd
urobif "sluiné"  stopky  merajice
medzitas mékete ovlidat kidvesami.

Hodiny st spolshlivé ale.. Ked je
mablokované maskovatelhé prerulenie,
hodiny stoja. Stiva sa to pri prikazoch
LOAD, SAVE, BEEP. V ntindch tychto
prikazov je sled inftrukeii velni zdvisly
na fase a prerulenie by ich nepriaznivo
ovplyvnilo ("pribrzdilo™). Preto i tieto
rutiny ohranifené initrukciami EI a DI.
Presvedfite sa o tom poukitim LOAD,
SAVE, alebo naprikiad 10 sekundovym
BEEPom.

Ak vis vypis ruli pri programovani
alebo vim preké¥a pri skifanisvojich
programov (zameranych hlavne na
obrazovku), je moiné dofasne zabrinit
vypisu - "zneviditelit" hodiny. Cas
samozrejme bef dalej. A to pri POKE
65328,26 (vypis OFF). Obnovite ho
prikazom POKE 65328,0 (vypis ON).

Myslim, e najidedinejiou poziciou
pre vypis je prive 0. riadok, 24. stipec,
pretoe najmenej prekd2a pri prici a je
lshko dostupny ofiam. Ale ak by si

predsa niekto cheel poziciu  zmenit,
uvidzam 3 adresy na poukovanie. Na
adrese 65333 je hodnota vyrazu: r*12+s,
kde r je riadok v tretine obrazovky, r je 0
a? 7, s je stipec, 0 a? 24. Po inicializécii
je m hodnota 24. Na adrese 65341 mokn
byf hodnoty 64, 72, RO podla tretiny
{normélne 64), obdobne na adrese 65347
hodnoty BR, R, 90, (normilne RR).

Vypis mbiete zvyramif nastavenim
poutifinverzné farby, ako sdprive
nastavené, alebo aspon zvyieny jas.
Urobite to pomocou POKE 65350,
atribuit (po inicializdcii je 56).

Ma zdver rada. Ak vim ¢as na potitadi
ubicha wvelmi rychle a nie ste s nfm
spokajny (pozndte to, ked ste fanaticky
zahryzeny do progmmovania a sie
tasovo obmedzeny), mbkete das spomalit’
pomocou POKE 65299.x, pre x=51 ak
255, alebo naopak zrychlir (x=1 aZ 49).
Aviak nezabudnite, ¥ tymto fasom sa
riadite iba vy. Po inicializiicii je x=50.

N
25020 REH OFRFEOUENI NEPISU DOHKOLA I
#2321 ECRDER 5 FEPER 1 IMNE B: CLS
97892 FOR as31 TO @ STEF -1: PRINT PRAPER 7, BRIGHT A1,8T B,a;"™ *;
BEFF D.1.5 MEXT
83533 LET x=@
G284 LET ¥§=""4+ + # rogram upravil Ing. Jan fai1ser sx= 18. grosa
e A8FER ==a F ===
3G LET JE=x§ 1 TiD 321
S35 FOR asPp TO 3% BEEF .2.1a-31)2: PRINT FREFER 7. BRIGHT 1.R
T B Ji=-a,us! TO 3+1} NEXT a
Q3797 FOR 2=0 TO (LEH 5 =32 BEEF .2.arZ2 FRIMT FEFER 7. BRIGHY
L.FT B,2.v8la+)l TG 2+32 HEXT 3
=258 LET x=x+1
8393 IF x4 THEw GD T4 G40
G4 LET Z % $ILEM x%-32 T '
G401 FOR a=¢ TO 1 BEER 2., fa-31),2: PRINT PAPER ¥ BRIGHT 1:R
T B.B.,z8ta+1 TO 31) ., AY 6,31-2,.9%¢ TD s+t MEXT a
&322 GO TO 2397
g4ALE= FOR a=9 TO 31 BEEFR .2,.la-311 -2 R IHT ERPER 7 EBRIGHT 1.R
T 2. D.z2%la-} T 31),”AT &8 ,31=a;" NEAT 3
S50 REM CREITECNY POSUN TISKU PRI INPUT
S051 BORDER 2 PAUSE 1g@
g9@=sz2 PRINT AT 2,0
8853 INFPUT AT 2Z.0.,R7T L,0:"'ZADEL HODHOTL “'j;a%
S854 REM Cislo 22 v predchazZedscs radce Llze menit v rozsahy @-22
S5 FEM Ciszio 1 predethaze jicy radcece LZe memat rozsahu @ - 23
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Této vynikajica futbalova manaZérska hra nosi meno dlhoroéného reprezentanta,
skétskeho hrada Kena Dalglisha, ktory je teraz manazérom tymu FC LIVEROPOOL.
Této hra bola Gspe3na aj v lickom rebritku pretoZe sa Iednu dobu dokonca

objavila na prvom miestel Av&ak tieto h

s mnozstvom ang

ickych textov nie si u

nas velmi obliibené. Preto bolo nutnym rnkorzraviesf &esky preklad. Ako sa mi

to podarilo, posidite sami. Na rozdiel od in
dobrégrafické spracovanie a tiez volitelné uk

ch hier tohoto typu ma velmi
y stretnutia siG prevedené velmi

dobre.

Po nahrati si vyberiete team, ktory budete riadif’ a potom sa
dostanete do jedného z dvoch grafickych menu. Vidite piit a2
iest obrizkov, ktoré shi¥ia ako volba riznych funkcil v hre.
V prvom menu si to: predsednicky stbl so stolitkami, kde
dostanete informiécie o stave a chode teamu od jeho vedenia.
Obrizok kamery vim diva mo2nost’ zvolif podrobné alebo
struéné ddaje o zdpasoch, ako i mo¥nost vidief s ka?dého
vithn stretnmtia nki¥kv - mimochodom  velmi  nekne

rychlom priebehu akcie, vypnite ich. Dalkf obréizok je stojace
a sediace mulstvo - tito volba vedie do daliicho menu, kde
u} priamo riadite boje teamu. Dva obrizky Spectra so
Sipkami dovmitra (LOAD) a vom (SAVE) vim divajd
mo¥nosf uchovaf stav rozohratej hry na magnetofon a
opiitovne ju nahraf a dali deft pokratovaf. Druhé menu, do
ktorého sa dostanete po volbe stojaceho mulstva, mé tieto
mo¥nosti: vlavo v rohu ie obrizok mulstva so Sfpkou - m




potom podd podrob-
mi sprivu o vykon- |
nosti timu, ktori je

vykazovania bodo- l

Vou formou
Fhodnoti celkovi
vvkonnost' timu

(sitet  vykonnosn
jednotivyich  hrd-
&ov), priemerni
v¥konnost na hrita
a vykonnost obra-
ny, zlohy a droku
rvlsd

Osoba Menom
Scout, pdsobiaca
ako akysi zved a
nalec, vam ponikne tipy
wjimavych hritov, ktorych mbkete
kipit do vitho timu. Dozviete sa o
koho ide, jeho vykonnosfa cenu, W
ho makete ihned kipit

v¥konnych hridov. Vpravo hore je
obrizok s dresmi hritov a w vidy
nijdete  akmdlnu zostavu hritov
urlenych pre zipas. Uprostred je
obrizok pohdra, po volbe ktorého sa
dozviete s kvm budete hrat dalii §
zipas a udaje o romto tcame
Obrizok ihnska vim umolni menid
rorustavenie hridov a potom
Martujete  zdpas s evenmdlnymi
ukitkami. Obrizok novin s Zilkou
faju vim umodni preditar’ si akmudlnu
ligovi tabulku so vietkymi ddajmi,
ktord vas moku zaujimar (hlavne teda
postavenic  vitho teamu). No a
posledny obrizok, v ktorom visi @
jeden dres, vim umodni previdzad |

N

zmeny v teame a voli hridov pre
kardé stretnutie podla ich vykonnost
e ard

Teraz trochu podrobnejiie o
mektorych Zastiach hry, Po volbe
predsednictva
dostanete spravu po-
kladnika a bankéra o
finantnej  simicii,
pokitkich, vydajoch
na platy. konte v
banke a podobne.
Timovy lekdr hlasi
stav mulstva a tie}
nehrajicich hri- fov
z dovodov tres- tov,
Zranenia a podobne.
Predseda podi
sprivi o svajich
ciefoch,  zhodnoti
doterajiiv hru timu a
Jeho Modnost. ;
Zhodnoti tiek deas’ v pohdrovych
stretnutiach, ktoré vil tim absolvuje
{hgovy pohir a FA CUP)L Tréner &%

Tento pén Scout vim tied
pozdejiie diva rady a pomimky o
timoch pred jednotivymi zdpasmi.

Predaj viasmych hrilov (viete, kde
sa predivaji?) prebicha tak, e s
vim pomikané udaje o victkych
hrifoch timu - postupne obrana,
ziloha a itok., Hviezditkam
oznateni sihrédi momentilne zvoleni |
do hrajiceho timu. Pomocou Lipky
modete prist na ktorykofvek riadok a
stlatenim FIRE (00 zvolif riadok s
hratom k predaju. Dole uvidite kolko
za neho pomikaji. Ponuku mo2ete
prijaf, alebo nie :

Po volbe visiaceho dresu, fo je
volha zmien hritov timu, ktory bude
hraf budici zdpas, uwidite rovnaké
zoznamy hrédov ako pri predaji. Su
m vietci, ktorych miéte, vietne novo
kiipenych Ti. ktorych méte
zaradenych do hrajiceho timu, teda
akruilina jedendstka, maji pn svojom
mene hviezditku! Ak pridete dipkou
na riadok raradeného hrila a stlatite
FIRE, hviezditka rmizne.
Nastavenim na nezaradeného hrada
ho naopak molcte zapojif a novy
hrsd je v time. Toto menu je velmi
dble?ité a u méte moknost preukdzal
svoje  strategickeé  a manakérske
schopnosti. Ktory hrat bude lepdi,
mladsi alebo stardi, alebo K
jomuto -rozhodovaniu méte pred
sehou posledné ddaje o vietkych
hritoch. V tabulke si poulité rbzme
skratky:

Um Uhr Gs CUh CGs Vek Vy

Uim - umiestnemie hrifa v time

Uhr - stremutia, ktoré hré¢ odohral

Gs - poly hritom strelené

CUh - celkom sremutiodohral (za

celd kariéru)

CGs - celkom golov strehil (za celd

kanéma)

Vek - vek hrida

Vy - v¥konnost ohodnotend bodm:
Pritom pri umiestneni hraloy v poh
sii poudité tieto skratky:

Br - Brankir

10, pO, sO - lavy, pravy a stredny

obranca.

\Z, pZ., sZ - ziloknici

K, pK, pU - lavé, pravé kridlo,

stredny droénik
Doporutuje sa daf 3ance mladym,
starki hraji dobre ale rychlo sa
unavia, stricajd vykonnost. Hralov
treba obmienaf, ind? sd pretaleni a
dochddza ku zraneniam dobrych
hritov a o potom nemdlu hraf
nickolko ofidhov!! tabulke




ligového poradia sd tieto skratky:
Hr - potet stretmuti odohrarych
Vy - potet stremuti vyhratych
Re - polet remiz
Pr - podet stretnuti prehratych
(s - polet strelenych golov
Gd - poter gdlov, ktord muksivo
dostalo
Bod - ziskané body (za vyhru si tri

body!)
Eite k abulkim hrapicche vmu. Ak
mdte rrancncho  hrida alebo
murestaného  anfl, tak sa  dole

>

V rokoch ;
KO - 9) sa 5
futhalovym %
simulatormi akoby %
roztrhlo vreee, W
Sved®i o twm 1 tito hra, 9
jedna z mnohych, kiore S8
sa objavili. Turo vydala fir-

e -
VIRGIN-MASTERTRONIC  a .
fantikovia tohto typu Spurtovych 9
hier si ju isto radi sabraji. Po
nahrati hry sa objavi otdzka IS YOUR
TELLY BLACK AND WHITE? (Mas
tiemobiely TV?). Po vyskudani viak
radim majitelom giernobielych
televizorov stladif N, ako nie, pretoke
obraz hritov je lepii. Potom sa ohjavi
ponuka:
1.V ONE PLAYERS GAME - jeden hrid
11 TWO PLAYERS GAME - dvaja hréadi
3.) GAME OPTIONS - dalZie volby
Potom sa objavi zoznam ovlidacich
taditok:
1. hréig - PLAYER ONE (U, J, O, P, M)
2 hrit - PLAYER TWO (Q, A E, R, Z)
Maviac si stlalenim daditka 1 a 2 v
tomto menu  mbkete  prehadzovar
oviddanie hritov s joystickmi.
Stlatenim SPACE opustite nito volbu,
Daltia volba je vyber timu - PLAYER
1 SELECT TEAM CERRENT
SELECTION (zvolené je ENGLAND).
Volite ovlidacimi tladitkami a po
vibere svojho timu  sdafte FIRE.
Behom viasmého zdpasu nastiipia obe
mustvi a potom po hvizde rozhodcu
zadina bhoj. Animécia a pohybh

obhjavuje ndpis - x hrifov nutné
dophnit’ (x jc &islo 0, 1, 2 ard a vy
musite navolit’ hviczditku pre hrita,
ktory vam v time chyba ). V jednej
sezdne okrem pohdrovych stretnuti
hrite 3R stremuti a bud' zostivare v
itvrtej divizii, kde ste svoju kanéru
zatali, alebo posmpujete do trete)
divizie Ale budle skromny, hned' asi
nepostupite. Vordmer testov hry sa mi
podarilo dostar’ do drube) divizie, ale
tam to ukbolo velmi

dispurici ¢ R6 rax

futbalistov sid velmi dobre prevedené,
postavy s velké. Hradi obidvoch
mudsticv, krori sd oviidani, sd
oznaleni Sipkami. Prepnutic na in¢ho
hrita je stlalenim FIRE. Sdadenim
FIRE rie? odoberiete loptu svojmu
siperovi. Stlatenim FIRE sa potom a
odkopiva lopta. Zobrazenie zdpasu j
Sikmo zhora. Po pribliteni k brinke sa
prepne pohlad a vy vidite pred sebou
brankdra a hrita, ktorého nadite Ak je
1o vasa brianka a brinite sa, tym piddom
ovladate v brinke svojho brankdra
Behom hry si na prave) stranc

zobra- zené dolekité ddaje, :' v
ako as hry (TIME), hrajice : e
timy, uprostred skome - stav

krutég .. K

niekolko desiatok furbalistov. Mia
osobne hra velmi zaujala a isto
zaujme aj vis, alebo aspof ty'ch, ktori
radi premyBlajd, hladaji  rdzne
varianty, skimaji roznc molnosti
atd. Prajem vim mnoho zdamu a
ryehly posmp do prve; divize!

Perr Lukad

& WORLD CUP

SOCCER

ITALIA 90

SErernuti & dole 2ilo
Fapasi Ak ¢
cheete  porasta-

vit’ boj, stlatte 'l

Daltie sdafenic 1
ukondt zapas a wvrdn

vis na radarok. Takke
mnoho rdaru

Perr Lukad




P. nahrati sa vam poniikne prva volba:

- 1IRNAS
| - OVLADANIE
» VAS VYSTROJ

| - Ovladame Tu me st problémy. ¥ podstate si volite ovlddacie
{yoch hrafoy prihre 2 klivesnice. Volite si aj tlatitka pre
prerudenie hry a pauzu. FNTER vis vracia spér.
3 . Vit vystroj. Tu si moete zvolif jedny z troch druhov topénok a
.ednu z troch rakiet. W praxi si musite vyskibat, aky vplyv ma ktord
raketa a topanky na vasu vykonnost.
1. Naevik tenisu. Je o jedna z vyhod tejto hry. pretoke sa mbkete
i olny zdpas a precvidif si bud servis, volej alebo
iréningovo zahral zipas. Pri nécviku voleja vam joptidky hadle
tenysovy automat. Pri servise si zasa zZvykite na sposob podania a jeho
spravay smer. Pri podani po stiateni 1
rameriavaci krik na miesto dopadu loptitky .
1 Pri podani tie} musite striedal pravidelne favid
a pravii polovicu, inak sa hldsia chyby!
4 - Distatné volby. Tu je moiné volif druh povrchu kuriu {anmuka,
njchly povreh). dalej &i behom zipasu cheete menif strany
aleba nie a nakoniec volite podet setov hry (1.3, 5).

0 - Turnaj. Této volha Yarmije hlavné boje a poniikne vim daltie
mEn.

tladitk o o

spraviu polovicu kurm

ens, irava,

0 - Klasifikicia ATP
| - Zafiatok seaony
2 . Pokralovanie urnaja
3. Kio s kym hrd
Klasitikicia vim pondkne cely rebritek poprednych tenistov 1

| endlom. Metifom, Beckerom a Edbergom. ich poradie a body.
atiatok sezomy - urlile podet hritov, meni a oviadanie. u
avladama si molete miesto klivesnice A. B gvolif aj joysticky.

= ‘g;':ﬁ:_'é e e § s Ty e ” Kio s kym hrd - uvidite celé zostavy zapasov potinajiic sevrifmadle.
s = @,‘N‘Mﬁ:_ Wl Mo a potom uk mbiete zataf hrat,
- Hehom zapasu molete bojoval pri zikladnej tiare. Alebo chodif na

. sief, podlh valich schopnosti. Sd hidsené chyby, dvojchyby, prvé |
druhé podame Hodovy stav zipasu 52 vypisuje Vpravo v
V hre sti | prestivky -

s
edia siete a po

#

; £ i L .: .
— NN v { 4N ukondeni setu je stav v dolnej tasti obrazovky.
- ™ kedy sa omdvaja hrati obéerstvujii a vy dole vidite Statistiku ich
% iderov a chyb. TakZe do toho!!!

i R R P
- EE D A EEEE -
e e s i st e e e e re s

F4 N
N

¥

Petr Lukat




T

i noome

[4éra pdnd 1149, kdy} ae
kril wrALil ze Svaté zemd
panoval na rytife feat wel-
kych bojlovalkd, ktefl mo po-
mohli k vwithzatvyl nad nevé-
ficiml. MPoddan] krile, ktefi
as nhromi%3dill v palicl. bLy=
11 avédky. Jak nd&luje stak-
ky a rozadhld privilegla
kaZdému 7 btéchto hrdlnd.

PEL rytlfd odlieln 2 pald-

L Det

sonyech  drem] [Your
ia) a tente Gda)
Ihned pflpadite do pokladnles
(Your treasure).

Pak mi2ad v ndaledujicim
méalel provéat jednu 2 nb-
aledujlicich akol:

G Ll

Uspofiddat turnal (Hold Tour-

nament )

P e wied maAa v pokladnici
aleapnfn & zlatek a nokonal
ae turnaj v pfedechozim ménaf-

ca pfimo na svd panatvi, jJe-
dén vAak, San, obrAtil svého
knnf Ao  Sherwvoodaského lesa

Zde iai navitivil svého
dobrého pifitele Robina
%z Lockaley. Hodné let
uplyrmulo od apnleédnych chvll
a Roblnem EY Jeho muk| ale
nedfastnd zpridva zkratila vafe
ahledinl. B&hem tvé cesty byl
sphchin atent At na krile.
V krdlovatvl zavladl chana,

proto?e neni 25dny dbdle Lednu.
Ee wviemu Jedbéd zmizela koruna.

Hormand ahromidFd4111 armadu
a Saanvé nae chyastaji =& niml
hojovat. Ka2dhA astrana obwvifiuje
(=] drubou T vraXtdy krale

a z uchviceni koruny.

“Poatavit ae dn &ela tohoto

boje je dkol pro mladil wmuie.
Jako Jai ty”, fikd FRobin.
*jediné ty mi koA zachranit
Angllil” Robin et radl

shromafdit volsko
4 | tfikrdt
ual lovak

a allbunje, e
pomiiFe kdy: buded
o znovus jednocen |

rozpadlého kralovatwl

Tak
hry
rall

4

"DhrAdnce koruny” .
Wilfreda lvanhoa a

jal uveden do atrateglcké

Pl jal Jal
tkal do-
byt viechna hrabatvl.
a tim ajednotit Anglil.
Hra probihs na map®&, kde
je wyznadenn |A panatwvi,.
Tvé aidln Je v Cumbrii

na aeveru Anglie. Kromd
tebe bojujle o nadvladu
nad Analll dalfich &
cytlfha. Jejich aldin
vyrnafuji na mapé hrady.

Hra zalind v £1jing
roku 1149, Fostupu s

intervalench
Joden méaleo. Ha zaddlku
kaZdého méajice obdr2l3
zprévu, ve kterdm panat-
vi se nachdzl tvs polni
armbda (Army at), kolik
je v nil fadovi¥ch woldkn
(Men), kollk cybifi
{Enlghtal a dabf¥vacich
atrojld (Catapulta). Didle
ae dozvil, kollk Jjal
ziakal na danlch z obaa-

v dasovych

Panatwvi Dan& NHevolnici Sidie lorda

l]. Combria i 10 Wilfred Ivanhoe

2. Yorkahire ? 6

3. Lancashlire 4 ]

4. HMottingham 2 1o Cedrik of Rotherwood
5. Lincholshire 3 6

6. OCuwynedd ? 41

7. Clwyd E | 10 Ceaffry Longaword
8. Leicesler 2 5

9. Cambridge 5 [

10. MNorfolk ] 10 Wolfric the Wild
11. Glamorgam 1 4

12. CGloucester 7 12

13. PRuckingham a 10 Roger Falconbridge
4. Enaex & B

15. Cronwall B 10 Edmund the Grim
I16. Doraet 4 ]

17. Hampshire 3 B

IA. Suasex 7 B

ci, muted avolatk neplfatelaks

lordy na rytifaké hry do Aa-

hby. PELjedou  widy vAlehnl

| kdy3 pozdd il néktefl ztra-
LY avé zemé. V aouball wmusié
vaaidlt (Chooae the Stakeal bud
avou fest (Fameldl, v tom pfipadé
sl vybered scupefe (Chooas an
Opponent ) neba  zeml (Land), pak

sl vybered nepfitelaké panstvi

(Select Territory). o kteréd ne
buded bit a Jjeho majitelem.
Soupef al naopak wybere jednn
z twych zemi . Kdyby ae  EI

tak
u? nemnied ! Pak radne
Koné ar rozjedou protl
ahya vyhodil svého
musid atihnout
zamiflt konocem
atfedo Atltu
dolni dhatl
rvitézid we
vyhrajed caly
prvnl pochfcoe
Euwrnajl .

jeho volba nelibila.

ndhodou
couvnonk
aoubo j.
sobé&. K tomo,
soupefe e aedla,
pfed atfetem

avého kaopi dn
zobrarzenkho v

obrazovky. Kdy$
tEech soubojich,
turnaj. Jinak pao
kontid avoun afaatk v
Zirita cti v Ltéto hfe nevadl.
kdy* vAak vsadld zeml, riskujed.
Haopak, zvitéz{id-11. zliakhi zeml
1 a wojlenakou poaddkou. kEaron
tam wmél poraleny lord. Tvrdy
treat t& Fekd. kdybys zabll kon#
protivalka. Pfijded o vlechny
dobyté zamd buded wvyhodtén
z Aahby a ztratid prévo svoldvat

turnaje.
dzeml [(Seek

Pailovat o dobytl

Conquent)

domdci poaddky (Homel
pozd&jl {| v dohy-
tych panatvich mAA polnl armidu
(Campalan) Jejl: umiaténl Je
rzobrazenn na map® aluletou jJezd-

Eromé
ve avé zeml a




ce. Mokud Ji choed wyalat na wh-
lednd taZenl. musis j1 nejdfive
vyhavit., pfip. doplnit, =ze sil
domici{ possdky (Transfer [or-
ces). a to Eadoviml vojidky (S50l-
diers) nebo rytiél (Enlghtal.
pfipadnd katapulty (Catapults).
Maopak. kdyE: chced v obaazené
zeml poajilit obranu, mdZed pfe-
miatit =sily z polni armiédy do
domic] posddky v této zeml.

PFfed rozhodnutim, kam potdh-
ned, si moied prohlédnoul mapuy
{Read Hap) a podivat ae na jed-
notlivA panatvi (Select Terrlto-
ry). kollk poskytujl dani (...
gold/monthal a na zadltku nevoal-
nikd (... vassala). Pfed zahdje-
nim taleni mifed jedtd navitivit
Robina (See Robin) a poZadat Je)

0 POmOE .

Pak u? miuied wyrazit (Send
forth Campalgn Armyl. Vybered sl
Jednuy ze sousednich zem! (Select
Territory). kam =ae pfemisti tvi
armdda. Dile ndsledul!l razné
moinoat|. Pokud jedtd nenl toto

hrabatvl obsazeno, tj. na zalAb-
ku hry. ovlidnef je bez boje.
Pokud je obaazeno a protivnlik sl
nepfeles bojl. miied al wybrak.
zda chced Jen proflt (Accept)
nebo zadtodit (Attack). Jeatlile
md nepfitel na avém dzeml dosta-
tednou ailu, dojde hnad k bojl.
Boj probihd mezl symbollcky
zobhrazenyml armiddaml a na 2lsel-
ném akére. kde postupnéd ubyvi
vojakd a cytifd wve btvé 1 nepfi-
talaké armddd. ¥V priobdhu bikwy
mad moinost zvolitbt zuflvy, rcych-
le)dl pribéh boje (Ferrocious}),
poziéni boj (Stand & Fight), os-

tfelovidnl (Bombard), bo&nl ob-
chvat {Dutflank]) nebo datup
(Retreat).

Zemi chrénénouy hradem, at ul
sldeinim nebo posatavenym v pri-
bdhii hry. nemifad napadnout bez
katapultu. Pokod m=m&3 katapult.
zadind bol v takovém panatvi ob-

18hdnim hradu, které trvd pt
dni (dayn)l. Ealdy den miked vy-
atfellt =z katapulto na hrad.
Doatfel se reguluje délkou podr-
fFenl tlafitka “flre”. Meldfive
munlfd pobofit hradby pomoc]l ka=-
menii [(Boulders), pak tam miied
dirou v hradbach katapultovat

focky ohefi (Creek fire) nebo In-

fekén]l zédrodky (Disease). ktery-
mi znedkodnild d&Esat nepfitelaké
posddky (enemyl. ¥iantnf bo}
zafne bud po pétl dnech oblé&héni
nebo dflve,. kdy? zaastavid oatfe-
lovén] (Cease fire).

Podniknout ndjezd (Co Ralding)

Kdy® ae rozhodned apolu ae
aviml nejlepdiml Sermifi pfepad-
nout nepfdtelsky hrad, vyberel
al nejdfive pfialuinon zemil [Se-
lect Territoryl.
mifaky souboj, we

Pak zadne fer-
kterém je oh-

ti%nd zvitdzit, HMoino jen pora-
dit, %e jr nuktno vidy ve vhodny
okamkik postouplit a zatladit
aoupefe, Jinak t1 ubyvajl aily
rychlejl nef protivnikovi. Kdyi
zvitézis, vkofistild =z pokladnice
neptitelaského lorda 2aat zlatek
ve vili mésidniho =zisku z jeho
zeml .

Doplnit doméci armédu (Buy home
army )

Za zlaliky ze avé pokladnice.
kterd se ti doplfiuje danéml
z ohaazenych Gzemi, pfip. koflis-
tmi 7 n&jezdd, al mifed nakouplt
fadové wojiky (Soldiera) - jed-
noho za zlatku, rcytife (Knights)
= jednoho za B zlatek, dobfvaci
atroje (Catapults) - kus za 15
zlat¥ch. Pripadnéd miZed postavit
na obsazeném Gzeml hrad za 20
zlatyeh, a tim notné zeallit ob-
ranu, jeilka} panatvi =5 hradem
nemife byt napadeno bez katapul-

tu. Majtati Z2oldnéfl a zakoupené
katapulty tl widy pfibudou ve
stavy posidky tvého aldelnliho
panatwl - Cumbrie.
Proto kdyE choed tyto
poaily rozmistit da

ohaazenfch Ozemi. munid
al v dalfiim méslel’ pro
né dojet a polni
armadou.

Cekat (Paas)

Pokud &l netroufdd
vyzvat lordy na
rytifasky turnaj ani
podniknout ndjezd, kdyl}
mAS alabou armadu
a prazdnou pokladnici.
nemusis nic podnikat
a miied Zekat na pfiliv
dani do dalfiho méaice.

Tvl sokové viak nezahdlejl
a nemuai se ti to wvyplatit.

Prohlifet mapu (Head Map)

Pfed kaidou =z viide uvedentch
akel al mO3ed prohlédnout Infor-
mace o panatvich, ktacd sl vybe-
red (Read Territory). Zobrazl ae
tabulka 8 nidzvem zemd K  kollk
zlatdch méanidnd platl na danich
a kollk nevolnikd dodala do ar-
midy pfi prynim ohsazeni. Jomi-
1i#m jde o zeml an aldelnim hra-
dem, ukhie se jeditd podoblzna
vilAddnouclho lorda a Jeho charak-
teriatlky wvidcovakyoh achopnoatld
{Leaderahip), turnajovgch [ Jous-
ting) a ASecmlfakyeh (Swordplay)
dovednoat]. Tyto vlasmtnostl jsou
ohodnocenny &tyfmi stupni: allny
[Strong), dobry (Good), primé&rny
(Average), alaby (Weak).

Wilfred Ivanhoe
dobr§ windcs
¥ turnajil dobr¥

v dermu promécny

Cedrik of Rotherwood

siln$ vidce
v turnajl dobry

v Sermu alaby

Geoffry Longaword
promé&rny vidce
v turnajl primécny

v Bermu sllny

Wolfric the Wild
primécny videe
v turnalji allny

w Aprmu promérny

Roger Falconbridae
dobry widce
v turnajl dobry¥

v Aermu allny

Edmund the Grim
sllny vhdece

v turnajl primérny

v Sermsu dobry

Volby (Optlona)

Pod poaledni polofkou hlavni-
ho menc programu mofed vypnout
nebo zapnout zvuk (Musile on



- olf), zahhjit novou hru (Start
new aame)] neba ukon®lk hru (End
preasnt game), cof provede RE-
SET.

Po tvé akel ndaledul)] vwidy
v damném méalci &Elnnosti Evich
nepfAtel. ZpodAtku obaazull vel-
n& panatvi. pak posilujl avé ar-

middy a poaddky al ae puatl]l deo
boji mezl sebouw 1§ proti tobé.
Pl nepfhtelakém dtoku ae muald
beAnit (Defense)l. Boj probihé

obdobnd Jjako pEl twvém Gboku
a tim rozdilem, e z tohoto boje
nemited ustouplt, reap. miXed
uatoupit Jem 8 polnl armiadou,
Jeatll Ji tam m&d. Pokud je dtok
veden probtl zemi, wve kterdéd mid
hrad. dozvid ae neldfive jaké
jal wtrpél ztrdty pfi obléhdnli
hradu nepfitell (The Loaanal.
Obféas néktery =z protivnikd

avalhs rytifaky turna) nebno
nd jaky prohnany MNormanaky lord
vpadne woproatfed noci do tvého

hradu a uloupil polovinu Lvého
zlata. Také nas mohou vzboufit
nevolnicl, a pak pfljded o asvi)
nejlepdi katapulkt. Naopak
pei jemnou udsloati Je. kdyl
oh&an pfijedou =z Cermbhnle LE1
rytlfl. aby t& posilili v bojl
protl Normanim. Velml vziend se
stane, ¥e jsl pofddin o rhchranu
uneaend lady. Kdy: me bl podafl
vyhrit Sermifaky souboj {(obdobné
jako u "Go Ralding") a lady
zachrdnit, ovlidned rézem celou
Anglil.

Hynl Ji% zdlel na tvém vi-
ledném uméni a Atdatl. zda a za

kolik mésich obaadid vAechna
panatvli. Pak ae dozviA, e po-
rdikou posledniho nepfitelakého

lorda Jal op&t nastolll mir ve
ztrhpondm krdlovatvi. Hadedel
fas korunovat nového krdle. MuZi
ze Shervoodu t& Jdoprovizeljl do
palboe., kde rozjisany dav zapl-
nil trdnni aid. Najednou se roz-

b&hl pfeplnénou alnl vzrudeny
Hum "KEoruna hyla nalezena, mh
3 Robin®™. On byl ten “zlodRj”™.
ktery wzal korunu po krilové
amrkl, berpedn& Ji ukryl v Sher-
wondakém leas a zachranil j1 tak
nfed MNormany. Tento #Alechetny
paanec ae Alrokym dsmévem plfedi-
vAd korunu ariclbliakupovi, ktery
zahkjll oceremonidl. v némiE me
staned krilem Anglle.

Hra wvlak mioie Ltaké akonZll
tvou porddkou v posledn] blkvé

o tvé aidelni hrabstvi. I kdy2
tvi mufové hojovall atatelné,
stéati Je opuntilno, Pao dlouhém

obléhdni padl twvid) hrad do rukou

nepfitel. KdvyE u? se pepfitelsd
hrnou branami. poallAd avé mule
tajnou echodbou pod hradem do

Sherwoodakého lesa. 0 chvill
pozdéii je nbéaleduied na avobo-
du. Spolu a Roblnem a jeho moZi
pfiadhdte pfi planocucim hreada
pokradovat v bajl. dokud Sasové
nezavliddnon v zemi

(0. & H. Gemrok)
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Uvod:
wu hry sa odohréva v
R L
ns
jlm‘ .). Stdvate sa hlaum
velitefom vojsk jednej z vefmoci
-K alebo Rima. K
méte len lodstvo a
sa zfskaf nadviadu nad
Stredomorfm. Zabudnite teraz
T SRS
zvr n. Teraz o
zJe!f od vés.

Hra sa po nahrati ohldsi hlavnym menu.
Tu si vyberiete oviidacie prvky, ktoré
vim vyhovujd. Potom navolte itart hry.

Priprava hry:

Po tarte sa na obrazovke objavi menu
nazvané "Nastavenie podmienok
vitazstva". Tu si nastavte, kolko mus{
velmoc ziskaf zlata (GOLD), potopit lod{
(SHIPS) a kolko obsadit’ pristavov, aby
Jjej mohlo byt priznané vitazstvo.

V daliom menu sa od vés Ziada, aby ste
vybudovali lodstvo. Na to méte 1000
valénov zlata. Volby v menu zlava:

nékup lodf
| REDO - likvidécia predchidzajd-
ceho
COPY - opakovanie predchédza-
RETURN - névrat do hry

Nad tymto okienkom méme meno rile,
pre ktori sa nikup uskutoffiuje, vaiu

pohotovosta polet lodi.
V  nasledujicom

LEGIO

(po volbe BUY) si nabehnite
kurzorom (no, kurzorom...) na ndzov
drubu lode a stladte FIRE. Dolu sa objavi
silueta lode, jej technické ddaje, ndzov a
homé menu sa zmeni. Teraz nakupujete
vybavenie lode samotne;j.

lodi sa na
obrazovke objavia 4 (slovami 3tyri),
04H, 100B okienka. V jednom je mapa
stredomoria, v dalfom lokdlna mapa, v

Po ukonieni nidkupu

trefom sa zobrazmjd sprivy, a v
poslednom bude menu.

Teraz si podla pokynu na obrazovke
rozmiesmite lode. Lode si mése
umiesmif na némomé  zikladne
(zobrazenéd bielymi ¥tvorfekmi) v
sitasnej severnej Afrike, Sardinii, na
Korzike a

Sicilii
(plati pre Kartdgo). Potom u¥ sa v
okienku objavi hemé menu.
Hra:

Volby v hernom menu:

DECK CREW - vesliiri, v poradi od

| najhorsich k najlepsim
| MARINES - ndmornici
 CORVUS - zdvihacf dtodny mostik
 ARCHERS - ludilmici
| TOWER - vea
| SALLS - plachty

ESCAPE - nivrat do menu
| OARS - podet veslirov
| SPEED - rychlost

LOOK:

STATUS - stav hry

GO: touto volbou vietky
nastavenia kurzu a fodf a
stizasne lode dévame do pohybu

Ciefl hry:

Ciel' hry spofiva v ziskan{ nadvlédy nad

stredomorim. Td mo¥no ziskal podfh
nastavenia v priprave, mnofstva zlata,

potopenych  lodf

NS OF DEATH

obsadenych pristavov, Zlato
musime previZat z rbznych pristavov do
domovského (Kartigo alebo Rim).
Pokial' vis viak stretne nepriatelsks lod]
potom existuji dve molnosti, ktoré by sa
viacmenej dali vyjadrit dvomi fdovymi
middrostami:
A: Krto utedie, ten vyhrd. Ale pozor, v
tejto hre neplatf vidy, nehlhdiac na to, te
sa vidy ndjde niekto, kto utekd lepiie,
ne? vy (a hlavne ry’chlejiie).
B: Majlepfia obrana je dtok. Tito
moinost poulijeme (velmi nevhodné
slovo, ¥e ano?) tak, e nastavime kurz na
nepriatelikid lod' a zavelime GOI! Potom
sa tasf obrazovky presunie nad televiziu,
kde samozrejme nie je vidief, a dole sa
nakreslia dve lode. Po ich zrilke sa
objavi rozsah %kOd, mapa sa vriti a
program sa spyta CARTHAGE
GRAPPLE? (Chcete sa zahdkovaf?), pri/

kladnej odpovedi sa vypile stav posidky
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po bitke na patube. Teraz sa hra spyta, &i
to pdnovi stali, & chee v bitke
pokratoval {({CARTHAGE
DEGRAPPLET). NO pokrafuje. Hra sa
vriti do herného menu a bitka pokratuje
po GO!

Taktické pravidla:

Pri dtokoch je numé zvakoval svoju a
nepriatefovu silu. Na prvy pohlad sa to
zd4 byt jasné: nebudem Gtodif najmendou
lodou na po zuby ozbrojemi velki lod'
Aviak ¢o obritene? Vyplati sa skutofne
ttok najviiZej lode na najmendiu? Po
tomto dtoku sa obvykle mald lod' potopi
po prvom nijazde aj so vietkym zlatom
na palube. Pokial' zadtolite s mendou
lodbu, dbjde k zahikovaniu, vada presila
pozabija nepriatefh a zlato je vale, elte

A

S

3
S

Mite nefahki dlohu, zachrinic svojich
rodidov a dal¥ich Styroch Elenov rodiny
zo sparov zlej a obrovskej hlavy. K tomu
vim mbie pombet nickolko druhov
zhrani, ktoré si ale musite kiipit'v
predajni, ktorf je za mohutnymi dverami
katdého LEVELU. Co nakiipif, o tom Ze
som eite nepisal?

Ano, ked zabijete vojaka, zostane po
fiom na zemi le2ar credit (minca),
ktorych mbZete mal maximdlne est Za
ne nakipite zbrane - spravidla dve (FIRE
GUN, FIRE PACK). Aby to nebolo tak
jednoduché, majd zbrane obmedzeny
potet nibojov. Automatické (FIRE
GUN} mé 500 nibojov a je mokné si
daltie prikiipif (BULLETS 500, a druhd
"batoind” (PACK)méd pifdesiat kusov,
V pripade, %e vim ddjdu do kipenej
zhrane niboje, tak sa automaticky
prehodi na oby&ajny samopal s
nekonefny¥mi nibojmi, aviak tito zbrafi

~ FX_. MYSTERIA,

“-_:;* racujica prevaine pre OCEAN, novi hru,

nek sa lod potopi (rozumne vymyslend,
1e?).

Nie je vibec dobré nechat’ si domovsky
pristav  dpine nestriZeny, pretode
protivatk mb#e vyudif 3ance a zabif dve
muchy jednou ranou: seba obohatif a
vim trochu zlata ubral. Aviak &o vim
brini, abyste to neuskutolnili sami?
Pozndmka:

pri dvojhre je miesto drubej volby
ORDERS volba SWAP, ktord shifi k
prepinaniu medzi obidvomi hridmi.

Jan Frondk
Omikron Software

_Eri;l-flsum uviedla zndma firma SPECIAL

FIREFLY, ROBOCOP/

sa mohla svojim prevedenim

“(farebnosf, hratelnosf, grafika, animécia)
staf hitom. Vol4 sa MIDNIGHT RESISTENCE
48 (Polnoéné prekaZka). Je 1o typicka
strielatka typu GRYZOR, programétori sa s
fiou velmi potrapili. A vysledok?

REDTE

NCE L0

mé velmi mald prieraznost.

Zivotov méte na zatiatku pi, ale
£asom sa daji bud’ ziskaf, alebo velmi
rychlo stratit. Hra je rozdelend na deviif
tasti (LEVEL 1-9).

LEVEL 1 - Okamzite naskotte
na iddce auto, pokial'mo¥no na stred.
Hned v drubej obazovke na vale auto
postupne idtodia traja vojaci skokom
spredu a budd vds cheiet zrazif. Tromi
ranami sa dajid lahko odstrinit' vietci
naraz. V daliej miestnosti sa otoéte vzad,
vyskodia dvaja vojaci zozadu.
Jednoducho ich zostrelte. Medzitym
vybehnii asi traja vojaci dopredu a akoby
nil vrhmii sa pod kolesd auta. Za ka2dého
ziskate credit. V tomto duchu to
pokraZuje eite chvilu. Potom sa
automobil zastavi pred akousi
konftrukciou. Vystiipte, zoberte credit,
ktory tam zostal po jednom neodbytnom

vojakovi. Automobil s voditkou sdm
odide. Teraz by ste mali maf vietkych
Sest moZnych kreditov. Zatnite skikar po
kondtrukcidch, hned' v druhej mietnosti je
delo. To lahko zostrelite, ak hned'v prvej
miestnosti stodite svoju zbrad vpravo
dolu. Podrite strelbu a prejdete do onej
miestnosti. V tretej toto opakujete s tym
rozdielom, 2e si tam dve del4. Do Stvriej
len prejdete so strefbou, tfm odrovnite
posledné delo na konitrukeii. Zoskodte z
kondtrukeif v miestnosti, potom zastrelte
dvoch vojakov, v druhej jedného vojaka.
W daliej miestnost v]gd:lt na vAsZ{ tank,
ked' vyjde, chodte na lavy okraj a
striefajte - na tanku sa objavujd vybuchy,
pérkrit sice efte vystreli, vy v nebezpedi
nadskolte. Po chvili je znifeny. Chodle o
miestnost dalej a vylezte po rebriku hore.
Tam vis viavo Eakd posledné delo tejto
sekcie. Lahko ho zlikvidujete jednou
ranou, Napravo méte dvere predajne,
ktoré otvorite niekolkymi divkami (16
striel). Po vybuchu dveri vsuipte do
predajne. Tu si nakiipte zbrane. Osobne

jem "3 WAY ZA 2 credity”
(roztrojky) a "SNOVER ZA 3 credity"”.
Chodte vpravo, tym spekne zdoldte
LEVEL 1.

LEVEL 2- Prva miesmostje
kiudnd, v druhej je vojak, v tretej
miestnosti dvaja. V daltej je tank, preto
dr2te spiilf pridavnej zbrane (FIRE
PACK). Z hora sa zaéni sypaf gule po
celej obrazovke. Pri tom tiek drkie
strelbu normélnej zbrane. Z hlavne zatnid
vyletovat rozirojené gule (rozirojky -3
WAY). Tank teda tentokrét znitiie
jednoducho. V pripade nebezpedenstva
skolte na kamefi za vami. Chodte na
kamei a z ncho skodte na velky blok
kanefia uprostred miestnosti. Vbec, pre
lepdiu obranu doporutujem skikar len po
nich, vojaci sd v tomto leveli dost
zikern{ - skddu aj zozadu a stratif' v
tomto leveli Zivot by bola Skoda. Po
nickolkych miestnostiach sa dostanéte k
ocelbvému komplexu, na kiorého
vrchole je delo, ktoré fahko zaidite
SNOWERmMi. Vyskodte na konitrukciu a
po rebriku dole. Ocitnete sa v lizkych
priestoroch, v akychsi “nordéch”.
Nedivajte prst zo spiste. Po chvili
tohoto preliezania sa prepadnete na
ploginku, pred vami sa objavi delo,
znifte ho, spadnite vpravo dolu. Nad
vami sa objavi v mieste, kde ste predtym

stali, delo. Toho si neviimajte, spadnite.
V tej chvili sa objavite na pohyblivom
pése (s celkom tri), u ktorého je na
ka¥dom konci ozubené koleso.
Prestriefajte si podiahu pod sebou.
Padajte po plodindch. Na tretej z nich sa
objavi vaciia raketovd hlaveil. Za stileho
drania SNOVERov (FIRE PACK),
vyskidte spif na najvy3iin plodinu,
Prejdite na letiacu raketu. Po znifeni
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hilavne prepadnite dole ak k rebriku.
Naskolte nafi, lezte pomaly. Vystrelte
opét zo SNOVERov - tym zlikvidujete
delo, kioré leki pri rebriku. Zabite
posledny'ch odvé#liveov pri dverdch
obchodu. Oivorte si obvyklym

. Co nakipit? Ak vim ostalo
vyie tridsaf SNOVERov, nemusite si
kiipif nové - tieto budd staditt Dolaipte
néboje do roztrojok (BULLETS) a jeden
¥ivot (1 UP za 2 credity). A horsa do
diltej sekcie.

LEVEL 3- v druhej miesmosti
poutit= SNOVERY a dikmo hore
vystrelte. Ty¥m z cesty odsirdnite dve
vznésadli a jedného vojaka. O miesmost
dhlej sd dvaja vojaci. Potom viis Zaki
pohybujice sa delo po akejsi stene, ktoré
celkom slufne pili. Zalahnite a drite
strefbu (FIRE GUN). Roztrojky si po
chili poradia aj s touto preki¥kou,
Vybehnite na kopZek. Tri dallie
miestnosti vis budd obda¥ovar len vojaci.
V tej tretej (pri velkom strome) zafnd zo
spodu vychddzaf $tyri vitahové podlahy
as stipoch. Postupae vis budd dvihat
hore, postavte sa na druhd zprava, svoju
zhrafi nasmerujte fikmo vpravo dole a
drite paibu (FIRE GUN). Z toho rohu
toti2 budd pravidelne vyletovar
venéiadli a z Tavého homého roh tiel,
lenZe tie odstrinite SNOVERmi (FIRE
PACK). Po tase vyjdete aZ do prvého
korunného poschodia - takajd tam Styri
mensie ozubené kolesd, ktoré ak
okam?Zite neznilite,zaénd sa vrhat'na
vade telo. Ak ich znitite, vifthhy vis
vyveni do druhého korunného
poschodia. Stremete tam dve vraZedne
vyzerajiice obrie ozubené kolesd. Opdr
ich znifte vietkymi dostupnymi
zhraftami. Po vy¥buchu oboch kolies sa di
do akcie na vrchole tejio centrily
strielijiice oko. Ked ho zlikvidujete, celd
obria centrila vybuchne. Chodle vpravo,
ale pozor na Styroch vojakov. O
miesmost dalej si elte dvaja vojaci a
dvere do predajne. Kiipte si opdf Eivot (1
UP za 2 credity) a nadené rakety
(HOMING za 3 credity), nibojov by ste
mali mar dost, ak vis nezabili a zbrad ste
nestratili. A teraz hurd do daliicho
levelu..,

LEVEL 4-ocimetesav
jazkyni. Perfekind grafika a nddhemé
pozadie. Prechidzate riznymi misstami
a po tizkych chodnikoch. Jednodivé
miestnosti s &fslované. Na zadiatku sa
kryte pred zilodnymi skokmi vojakov.
Prejdite okolo vodopddu a v dalie
miemosti na vis zadtodi tank. Znifte ho
ui obvyklym spbsobom. Cestou dalej
narazite opéf'na vodopdd a potom znova
na tank, ten znidite @k, e si vyleziete na
v¥smupok, ktory mite za chrbtom a len
drkte stisnund strelbu. Po jeho

zlikvidovani prejdete okolo dalfieho
vodopidu (stile pozor na vojakov). V
miestosti je rebik, za ktorym je delo a

vojakov, ktori beZia oproti vim.

ko ich odstrénite palbou svojich
rozrojok. Hore po rebriku. Ste vonkun z
jaskyne, ale to najhorSie v tejto sekcii
vis elte len akd. V pozadi sd planéty,
tma, hvezdigky...

Z:mnnlubnmhﬂb]lﬂﬂulf
Eipick, pif z pravej a pif z favej strany,
znézorfujicich podet dtodiacich
lietadiel. Lietajii vidy po jednom a
piisfajl riadené rakety. Pilte zo vietkych
sfl z oboch zhrani (riadenych rakiet a
roztrojek) za stileho chodenia pred
lietadlom, ale nesmiete sa zabudmif vEas
otodif a sledovar dal¥ie lietadlo v
protismere., Po odstrénent aj tejto
prekilky vis delia uZ len dve miestnosti
od predajne. Nakiipte si najlepie
SNOWERY (3 credity) a Xivot (1
UP za 2 credity). Mimochodom,
ked' sme navodili atmosféru dobrej
hry grafickou dpravou, tak by som
sa tiek rid zmienil o dobrych
ndpadoch, Nafukal som tam niedo o
vodopddoch. Ak pri fiom zostaneme
chvilu stdf, viimneme si, 2e v fiom
preskakuje ryba. Ked nito rybu
zabijete, dostanete za fin ¥vot, ktory
sa viim sice nezapodita (nezobrazi
sa)ale ked vis medo zabije...

Zobrazi sa a¥ v predajni (samozejme
pokial' ho nestratite ), pri nakupovan{
¥ivota, alebo a% potom. Ale teraz uf k
daltiemu levelu...

ook ok sy

ne Hid
stelbu. Pobite pirvo]akuvldvedeli.ﬂ
miestnost dalej vylet! obrovsky vriulhik.
Meustile strielajte. Chodle spick
pravému rohu a zalahnite. Vypustite
niekolko SNOWERov. Potom, fosiz
cesty odstrénite vroulhik, méte volhy
prechod do dallej miestnosti, kde sa
nachddzaji elektrody, medzi
ktorymi nastéva vyboj. Brani
vim vo volnom prechode,
tak¥e ho jednoducho
znitte. Na konci
susedne) miestnosti
vysirelte a
nadskodte. Obraz sa posunie do vedljlej
miesmosti a fymio manévrom
znititedelo, ktoré je usadené uprostred
miesmosti na velkom podstavei (kruhua),
Viimnete si tie} urdite dva rebriky. Prvy
vedie dole a druhy smerom hore, ale
nedé sa po fiom zatial' vyliezd, Vrhnite sa
teda na prvy rebrik, lezie rovno dole a
strielajte. Zabijete tak vojakov, ktorf lend
hore protivim. Len &o sa ocitnete doln
na zemi, zalhhnite a smelije
rozirojkami. Zbadéte svojho nepriatels.
Chrinia ho ktyri elektrické vyboje, ktoné
ho, do doby nek ich znidite, tinia

na kusy. Teﬂzulpnr:bﬂhhm

Prestiipte na plodinu, potom na dali{
rebrik. Ma vrechole vypuste SNOWERY,
tak toti} odstrinite delo pri dverdch
mdﬂm.ﬂvmaimuyvyklfm
spdsobom. Nakipte si ndboje
{BULLETS za 3 credity) a ochranu
(BARIER za 2 credity).V Xiadnom
pripade si nekupujte Hvot - je drahy (6
creditov). A &akd vis uk Sieste kolo...

&VEI s Aol
te a zastavie sa presne
Stodte zhrafl pod seba a vystrelle. Znilte
delo. V daliej miestnosti 5i okamEite
luhnite. Vyjde ozubené koleso. Ochrana
ho zane sama ni¢it. Pridajte sal Stoéte
zhraf hore a koleso "domzte”.
Prepadnete sa do druhého
poschodia. Vojaei tam zadnd
liezf' z oboch striin. Chvilu
okolo seba strelhjte, zoberte
credity a prepadnete sa do
treticho . Tu vyjdu
dve ozubené kolesd. Nitte ich
5 ako prvé
koleso. sa prepadnete o
poschodie nilie. Aj m sa
chovajte podobne, ako na druhom
poschodi. hpumﬂl;muhu
javia sa tri
et Yt Tacd
nigtepodobnym lpﬁmbum ako

ﬂmﬂnﬁﬂmhmum poschodi. V
strede miestnosti sa nachddza
obrazovika. Znifoho nif, zrazu odbehnete

k lavému kraju obrazovky a so ziujmom
sa na fin te. Obrazovka zazmi...
Objavi sa ond zld hlava a povie:

"HA HAHA!'M

CELU TVOJU

RODINUI!" Desom

vykriknete, ked uvidite
svojho otca a ostamych
Elenov rodiny visief
za ruky v predajni.

"OTCE!" Tvoja
matka zavold:
"POMOCH!"...

Chvifu edte trvd vasa debata medzi
vami a hlavou. Teraz sa u} nadobro
rozhodnete fsf do toho ostro... Doteraz
to bola len rozevidka... Po pér
miestnostiach sa dostanete do predajne.
Tu nakiipte len jednu z batoknych zbrani,
K dispozicii je NITRO {gule, ktoré sa

do vietkych strin z pravého
horného rohu, za 2 credity), alebo
HOMING (riadené rakety za 4 credity).
Miie pred sebou posledné ityri velké

LEVEL ? - Na zatiatku nifte
vojakov, ai do tych miest, kde sa zalmi




badrif viny a zprava sa objavi velkd
bojovi lod. Znifte vietky deld, vietkymi
i zbrafiami. Po tom, &o jej
odstrelite posledné delo, zadne sa s
vybuchmi potdpar. Pokratujte dalkj a2 k
predajni. Tu si kipte ochranu
(BARRIER ze 4 credity). Dalej podla
svojej dvahy, ale doporuéujem mar
rozirojky, riadené rakety a ochranu.

LEVEL 8- vyberte si jeden
rebrik zo ityroch. Vylezte hore. Cestou
polezid vojaci zhora aj zdola. V pozadi za
rebrikmi tedie obrovsky vodopéd, na
ktorého vrchol sa musite dostaf’. Tam vis
takd maly rebrik, nad ktorym sd dvere. Z
ty'chto dveri vyjde obrovski geneticko -
mechanicks hidsenica. Rada ako nestratit’
ani jeden ¥ivot? Prostd. Okaméite ako sa
dostanete k malému rebriku, vylezie ak k
dverim a spustite palbu. Hisenica
nestadf pomaly ani vyliest... Cez dvere sa
dostanete do predajne. Ejha! Kto to tam
je miesto zbran{. Otec... Matka... a dal¥{
Styria Elenovia rodiny. Kakdy za jeden
credit. Od ka*dého z nich jednu rhrafi. Je
ich pesne Sest. Vietkych ich "vykiipte”.
Pondhlhjte sa, #akd vis poslednd
preki¥ka - zI4 a obrovskd hlava, viddca
temndt. Znitte ju |

LEVEL 9- Chodte a2 do miest
prvého odporu. Tu je dost neprijemne.,
Vidy vis tam ohrozuje Styri ak Sest
itvorcov s akousi hlaviCkou uprostred a
s velmi aktivne a ziludne striefajd aj
hurﬁtnmhnnkn&fchukfcm

DAN DARE 3

Virgin Mastertronic / Probe

Znémy hrdina
odviedla dokonald

hier, Dan Dare, sa potretfkrit
vracia na obrazovky valich poliafov! Skidsend firma Probe
a tak sa pri sledovan{ hry zdd, ¥ to ani
nic je staré dobré Spectrum. Perfekind farebnd grafika, rychle
ﬂctauplmnrsdquﬂfmmhu?mmddchumﬂckmm
z kiortho lode sice Dan minule unikol,

kozmickému &lnu chyba palive, musi n
M:tmwvurﬂiadﬂulmnijsfpdp{nnémmnpﬂm Ako
vidy, dlcha je o necjasnd, a stretne sa s mnostvom
podivuhodnych tvorov, ktori wvaznikli
genetickych pokusoch. Vynikajici Danov laser a

zbrani vim pomd#e dlohu spinirt’.. Diu:udumhu?wrm

pri  Mekonovych

kihd, pripomina to kibd pred birkou,
nickde v tfchto miestach by mala byt
ona velki hlava. Ete jedna miestnost... a
je m! Zalahnite a strielajte. Viimnite si,
ako je hlava nédhermme prepracovand.
Widy, ked otvori obrovskid tlamu, niedo
po viis vyile. Napriklad biele &ervik,
alebo akési obludnosti, kioré sa &irou
nihodou (alebo snéf imyselne) podobajd
mon&trém, ktoré vypltiva na konci
videohry GRYZOR obovské srdce. Ano
myslim videohru, nie movnomennd hru
tiek do firmy OCEAN, ktond sa sna¥ili
napodobnif. Osobne som sa velmi na
GRYZORa tefil, lebo som poznal jeho
predlohu, ale skbr ma jeho potitatovi
verzia na Spectre ( . DIDAKTIEU}
dost’ odradila. Tm,’;?mal modnost' sa s
videohrou GRYZOR zozndmif, mi di
iste za pravdu. Ved prvé kolo (LEVEL
1) je snddiplne nicto iného,
druhé(LEVEL 2) je skoro podobné (aj
ked je to dost' odviiine tvrdenie) a
LEVEL 3 sa chvilami di tudif, 3¢ mal
tosi s videohrou spolo&ného. O
zbraniach ani nehovorim, #e sa proste zo
scendra "vyparili”. Ale to som trochu
odbodil, teraz uZ zasa spif'k "MIDRESu
48". Ked' zniditehlavu, nevstivajte!
Hlave ostalo 1o najdblefitejiie - mozog,
ktory sa dalej bréni... Znilte ho!...

Po tom, &o l:.i-.thl..
vis Zaki pekne graficky prevedeni
odmena a samozrejme weligumlima

Rozhodne nikomu nebrénim, aby si
naliel svoj viastny systém, povedal by
som, ¥e o dokonca doporuujem, ved Eo
sa zdd vyhodné jednému, nemusi sa pa&it’
druhému.

Ma zéver uvidzam prehlhad vietkych

zhrani a vybavenia:

1. 3 WAY - roztrojky - dobrd zbrai,
kryje tri smery pred vami

2. BARRIER - ochrana - tod{ sa
okolo visho tela a vyhodne chréni, po
Case zmizne

3. S-CHANGE - 7777777 - ak stratfie
svoju zhrai, opit ju ndjdete v
nasledujicom obraze

4. FIRE - plamefiomet - prid
plamefia dokonale kryje telo, ale mé
maly dosah a velki spotrebu ndbojov

5. SHOT GUN - samopal - pivodne
zadiatodnd zbrah (ked'si ju kiipite, md
500 ndbojov s vitiou prieraznostou)

6. NITRO - 77777777 - trhavé gule,
vybuchnid v jednom rohu obrazovky a
letia na viac smerov

7. HOMING - riadené rakety - to
hovori za vietko (a di sa na ne 100%

B. SNOWER - 7777777 - padajice
gul:puoelej obrazovke (dobre kryje)

9. BULLETS - nébaje - je ich pif,

pre plamedi. a pod.)

iﬂ. 1 UP - Zivot - (nie je na
zahodenie, 37)

11. FULL AUTO - samopal -
nepretrkitd strelba (500 rén)

- DFC -

vﬂufhn
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E-MOTION

U.5.Gold

Do tjomného sveta atdmov a sil, kioré ho oviddajd, vis
zavedie tito hra, ktord potedf hlavne t¥fch z vis, ktorf nielen radi
striclaji po zelenych mulikoch, ale tie? radi poukivajd svoj
rmnkmhmkdeuuphﬁtuakaukrfchhmimuk
dobry dsudok a predvidavosf. Krétka predvidzacia fasf vim
nizome vysvetli principy hry a ponidkne aj modnost ndcviku.
Spéjate rovnaké druhy atdmov a dévate si pozor, aby sa vam
zriftkou s inymi druhmi nenamnodili. Tieto malé atémy rychio
vyrasti a pokial’ ich vtas nepozbierate, explodujd a odoberd
vim energiu. Atdomy sd bud volhé alebo spojené viizbami, kioré
si pruiné a velmi sfaluji manipuliciu s nimi, rovnako ako
pevné prekitky na obrazovike. Vybomd a zaujimavd hra s
mnohymi desiatkami drovni!

m:u BY CHRIS LOME

((((QTH(BLE $

Inu r‘mt ional

THE CYCLES

Accolade

Milovnikov motocyklovych zdvodov potedf tito hra, pretoZe
je to motocyklovd GRAND PRIX po svetovych tratiach. Volite
si jeden z motocyklov 125 ccm, mmmmm
informécie o trati, jej mapku a trafové rekordy. Po kvalifikdcii
idete zdvod s deviatimi jazdcami. Jazda je zobrazend
trojrozmeme, pred sebou vidite aj &ast’ svojho motocyklu, traf,
krajinu na obzore. Naviac stile vidite mapku celej trate a polohu
valej motorky na nej. Stanete sa majstrom celej sezdny??

KLAX

Domark / Tengen

Dalfia z hier, ktorfé v sebe spijaji nutnost rychieho
rozhodovania a dobrého myslenia. Pivodne novinka roku 1990
vo videohriich a velky hit na vietkych poditatoch - teraz na
Spectre. Ku pinohodnotnej hre viak vyZaduje farchny televizor,
preioke je u nej déleXinm prvkom rychle a presné rozpornanie
farieb malych tehlitiek, ktord k wvim prichidzajd po
pifpridovom dopravaiku. Pomocou zberaa na okraji pdsu ich
vyberite a zostavujete do predpisanych obrazcov dole pod
dopravnikom. Hra mé urtité prvky zo mémej hry Tetris, ale je
aj dost odlifndé a rovnako zaujfmavd. Hra ziskala vysoké
hodnotenie v odbornych Lasopisoch a iste zaujme aj vis, aZ si ju
sami vyskiilate a dostavia sa prvé dspechyl!

TURRICAN

Rainbow Arts / Probe

Dal¥ie dielo skupiny Probe a dhlfia skveld hra. Tentoraz
bojovd kozmicki, kde so svojim tatko pancierovanym
bojovnikom prechfdzate po gigantickej zékladni. Zalinate na
povrchu planéty a postupne wvnikite do obrieho labyrinm
podzemne) zékladne. Vynikajica grafika, 8 smemy scrolling
obrazovky, velh fariecb. Silnd a rozmanitdi vyzbroj je
samozrejmd a nickioré zbrane, ako napr. laserovy meé, sd velini
neobvyklé. Hra sa odohriva na viac net 1000 obrazovkich a
pdsobi skutofne ohromnym dojmom svojou rozfahlostou a
v}'hunuugmﬁkmupmhﬁmmndtymm::b,s“m“v

s mnohy¥mi protivafkmi a Zivolfchmi a budete musief
v}rrmﬁfqnqedmpmhlﬁn kadial vedie cesta von z ka¥dého zo
siedmich dielov, ktoré vidm poniikame. Turrican, muf v
ocefovom pancieri, fakd na vale povelyl...

MAD MIX 2

Topo Soft

Mnohi iste pozndte prvii verziu tejto vybomej nahihalky s
dochmi po nekonefnych hmm:kkhlhhrmwh Toto je druhd
verzia hry Spanielskych autorov, podfh mdjho ndzoru graficky
aj herne wyni Autori pridali aj mnoho novych mkov a
prekvapivy'ch fint, ktoré vis iste potefia. Hra mé 12 celkom
rozdielnych labyrintov a odohriva sa v starom zimku, kde vl
nendsymy gufary hrdina musi ndjst a zozbieral' vietky pilulky,
rozirdsené po jeho chodbich. Na neodbymych duchov,
zabandifované hlavy midmii, & upfrin hlavu mi okrem
energetickych piluliek na obranu aj valiek na cesto, ktorym ich
mbie (ak ich ndjde) prevalcovar, atd’..

Imakate zaujimayé a nové eyt
Chyhalia vam indtrukcie a poplsy Lychio hier
alabo ich mapy?

LA LIS ISR LNNT SIS RLAYL

u# dihdiv dobu ponuka komplety kvalitnych hier zdaroven s
navodmi k nim, nahraté priamo na kazete. Ako jedini
ponikaju deské preklady niektoryeh zahraniénych hier a
teraz af s plénilomi. Kazely C90 v cene 140-150 Kés af s
poétovnym radlema na dobierky.

Podrobné informéacie na adrese:
Pelr Lukad, Hrdlicky 1634, 708 00 Osirava.

CURRO JIMENEZ
Dinamic

Tohto Spanielskeho hrdinu mnoh{ poznéte zo seridlu TV. Aj
v tejio hre sa Cumo vydéva m pefky, m na koni do boja s
vojskami a bohatymi, ktorym berie ich ukryté meice a truhlice.
Hra je rypickd strielalka so zaujimavou grafikon a dobrou
mimimnu velkyich postiv (napr. jazda na koni)




THE BIN
Italia

Tito talianska hra vim poniikne moZnost boja o leteck
zékladfiu. Ovlidate vojaka vyzbrojeného samopalom a
grandtmi, ktory musi prenikndf cez silne brinené dzemie s
mnofstvom vojenskej techniky af k leteckej zékladni. Velkd
grafika, zaujimavo zobrazend vojenskd technika, ale zase
naopak pomaliia akcia hry.

CRIME BUSTERS

Players

Této hra nebude Einif nikomu . Je jednoduchd na
hranie i pochopenie a zdroved velmi pitavd. Ste v dlohe malého
zlodeji*ka Benyho, ktory vykrida domy. Povediete jeho kroky a
budette mu poméhaf dostal’ sa z nebezpefenstva. Policajt,
domovnitka a dali¥{, ho nenechaji len tak sa prechidzaf po
cudzich domoch.. Medzi poschodiami sd mtﬂm
trampoliny a pomocou nich Beny unikd prenasied do
inych poschodi a ceston zoberie vietko, %o sa len di.. Ale
pozor! Ak sa zrazi napr. =0 stri¥nikom & domovnitkou, ocime
sa vo viizeni. Hra md vela pokratovan{ (iné domy) a je velmi
prita2livd. Dostane sa nakoniec Beny do galérie najlepgich
zlodejov??

HYPSYS 1,2

Techno Arts

Dvojdielny program jednej zo Spaniclskych firiem potedi
priaznivcov  bojovych strielatick. Ako piloti  bud
bombardéru Rockwell B-59 alebo bojového vrulhika Sikorsky
R-50 v druhom dieli, musite preletief silne brimenou
nepriatelskou krajinou a zneSkodnif vietky prilietavajiice bojové
obranné lietadld a rakety. Hra md hraciu plochu zobrazend
zhora a posdva sa vertikdlne, ako je u tychto hier viiinou
zvykom. Grafické zobrazenie je kvalimé a dost detailné. Na
konci kaldej fizy hry vés Zakéd silny a odolny nepriatel! Ako
daleko sa dostanete?

AFTER THE WAR
Dinamic

Daltie dielo zo Spanielskej produkcie, teraz od znfime;j firmy
Dinamic, vis zavedie do New Yorku zmifeného vomou...
Zvyiky dip a gangov zvidzaji elte boje o to, kto bude vlddnut
sveru. Vy v dlohe samostatného bojovnika, mite za dlohu
preniknidf do podzemia zikladne, ovlddanej robotmi, kord
odolala vojne. V prvom dieli sa len pomocou svojich pasti
musfte prebojovat ku vehodu do zikladne. Aviak bude to drina,
pretole sa zo vietkych strén bli%ia dupy svalnatych chlapikov, z
okien polorozborenych domov padaji dynamitové niloZe... A
to chvilh pred vami stoji 2,5 metrovy obor, ktorého musite
nejako zrazif k zemi. Pokial'sa v&m to podari, po fakkom boji sa
nahréva druhy diel a vy stojite s ta¥k¥m gulometom v rukdch na
nepriatelikej zikladni. Stadf tw viak na perfekmych a
pohyblivych robotov najréznejiich tvarov a druhov, na vojakov
a obrie krifajice bojové roboty?... Zvlidnete aj nito fast bitky?
Zidete do dalkich poschod{ podzemnej zikladne? Hra mé velki
a kvalitnd grafiku, ktord sa vém istotne zapddi...

PASSING SHOT
Mirrorsoft

Po dihej dobe opif vybomd tenisovd hra, kiord iste potedf
vietkych fandov tohto porm! Hrat modte proti podftafu sami,
alebo so svajim priatefom aj Ytvorhru. Spectrum pritom moZno
porazif. Tento novy tenis poukiva aj novy zaujimavy spdsob
grafického zobrazenia hry. Prepina totiZ beiny pohlad divika na
hrisko s pohfadom zhora. Tito trochu neobvykld novinka sa




viak v praktickej hre osvedZila a je dobri... Hra prebicha podla
pravidiel tenisu a hlisené si chyby, dvojchyby, dotyk siete aj
tiela hrita, zhody, vyhody anf Je to dobrd hra s kvalitnou
grafikou, ktord vis zaujme.

128K +2 OUMNERS

USE 48K HMODE

TYPE LORD™"
IGNDORE INLAY
L OAD ITNG
INSTRUCT IONS

THANK YOU

SHANGHAI WARRIORS

Players

Program pre milovnfkov pistmych sdbojov, karate ai. V dlohe
osamoteného agenta na cudziv vojenskd zdkladiiu,
ktornd musite znidit. Ako to ui chodf, posidka zikladne sa

i nefinne a tak sa musite obracad, aby ste predili a
spinili diobu. Ak sa budete snaZif, ndjdete ob&as vec, ktord vim
umoln{ vybraf si a doplnif dalfiu vyzbroj - samopal, vrhaciu
hviezdicu, nd & zviizok dynamitm. Bez vhodnej volby zbrane
to nezvlidnete. Hra md dobni, viacfarebmi grafiku, bohani na
mnoho vojenskych objektov a vyzbroje...

STRIP PLUS

Busy Soft

Atraktivny program, ktory potedf, vhodny pre chvile
oddychu, me vim pomikne niekolko i‘.ri.m;r-:h dieviat
(bohu¥ial' len obrizkov), ktoré sa na v&% pokyn ;ne
vyzliekajd, naviac za sprievodu vefmi dobrej hudby. Na dalif

pokyn sa opéf ry'chlo obledd... Co nie je zié...

TASK FORCE

Players - Premier

Dal3f velini dobry program, kiory diho koloval v demo verzii,
toto je viak kompletns a dpind verzial Dej v kryle Cybemnoidu a
Exolonu je umiestneny v kozme na cudzej planéte, v jej vaitri,
ktoré tvorf cez 80 obrazoviek s vybornou grafikou. Behom hry
méte moinost menif’ svoje zbrane a tick poulif svoju hlavu k
vyriedeniu niekolkych logickych dioh, bez &oho nemoino hru
dokonit...

ELIMINATOR

Hewson Consultants

Aj tito hra sa odohrdva v hibinich dalekého kozmu, kde na
akejsi kozmickej dialnici riadite svoj kordb a chrénite ho
rychlymi manévrami pred iitokmi nepriateflov, ktorf sa proti vim
nitia vo velkych mnolstvich po tejto trase. Cestou mokno
pozbieral’ vykonnejiie zbrane. Rychla hra s dobron grafikou,
vyXadujica rfchle reakcie. Mnoho drovn{ hry...

XENON

Melbourne House

Dalkia kozmick4 strielatka. Preslévila sa hlavne perfekmym
prevedenim na 16-bitovych polftaloch Atari ST a Amiga, ale aj
verzia pre Spectrum nie je zl4. Svojim koribom, ktory moino
menif z pozemného bojového voza na kozmicky kordb, musite
zdolat saper obmemnd krajinu a na konci kakdej
hliadkujdcu priSern, mnohokrdt vE&Sin, nek vil
koréb. Hra mé kvalitné grafické prevedenie a istotne potedi
milovnikov tohto drohu hier!

SOLDIERS OF FORTUNE

Firebird / Graftgold

Ako predswavitel' j civilizdcie méte za dlohn navritid
na svoju planétu urditd magickd silu. Na velkej hracej ploche,
zobrazujdeej rzne oblasti planéty, po ktorych sa pohybujete s
pomocou pohyblivych plodin a mnohych teleportoy, musfite
ndjsf a zozhierafl tabulky - amulety, ktoré po zloZeni
umoknia spinit diohy. Hra je vefimi pekne graficky
prevedend. Icmvpudmlekombmimlmmlhldmbhduhi

i hrami a miekolkymi logickymi %ﬁn&m
Milovnici uvitaji mo#nost’ réenych zbranf - noke,
sekery, tu:;ré“.;e mwhmuhimlwﬂni;dmﬁlﬁlm
zbrani. Zbieranim diamaniov behom hry si mdke pridaf aj
¥ivoty naviac...

- Petr Lukéé -



pokr. z predchddzajiceho fisla

L
LAST DUEL

POKE 37605,0
POKE 40063,0

LAZER TAG

POKE 43142,195

POKE 45373,182 - nekonedny
podat Zivotov pre obidvoch hrifov

LAZY JONES

POKE 56693,0

POKE 56693,255 - (méte 255
Hvotov)

LEGEND OF AMAZON
WOMEN

POKE 57960,0

POKE 57590,183

POKE 57960,183

LICENCE TO KILL

POKE 48181,183: POKE

48428, 183: POKE 48633,183:
POKE 55802,0: POKE 59174,183:
POKE 59285,183

LIGHT FORCE

POKE 40721,201 - (dprava pomocou
programi COPY - COPY v druhej Easti hry
nahratej od adr. 23295).

POKE 40721,0 - (dprava pomocon programu
COPY - COPY v druhe) £asti hry nahrate) od
adresy. 23295).

POKE 40725,0 - nekonedny pofet Eivotov
POKE 40725,255

LUNAR JETMAN

POKE 23439.201: POKE 36963,0

POKE 36945,3: POKE 36966,244 -
nekonefny pofet Fvotov

POKE 36964,224: POKE 36965,3 -

ne t Fivotov

POKE 36965,0 - nekonefny podet Fivotov
POKE 43092,Y - Y=X-1=STUPEN (X=599)
POKE 430930

Vi

MAD MIX

POEE 40304,195

15 MERGE " " : REM zaisti nekone®n¥ podet
Hvotov

16 POKE 23797,195

30 POKE 39258,0: POKE 40063,0: POKE
40296,0: RANDOMIZE USE 23800

ind varianta;

15 MERGE " ": REM

16 POKE 23797,195

21 POKE 33421,0: RANDOMIZE USR
23800

MAGLAXIANS

POKE 39350.1: POKE 593457
POKE 59350.X - X = Zislo miestmosti
POKE 59354,7

MARBLE MADNESS
POKE 385790
POKE 39579,0

Velkd Kniha
POUKOV

zostavil M.Bejr

MARIO BROS

POKE 43658,0: POKE 50363,255: POKE
50371,1: POKE 50660,0: POKE 50969,30
POKE 440790 - nekonelny pofet ivotov.
Uprava pomocou COPY-COPY v najdlhiej
Easti hry nahratej od adresy 23296

MARSPORT
POKE 34057.201
POKE 34379.24 - odtsrfini vietkych

. "HERALDOV" a "WARDENOV"

POKE 36587.24: POKE 3660724 - otvéra
zambmnuté dvere
POKE 43865.24: POKE 4495524

MASK II

POKE 41560,0: POKE 41561,0: POKE
43122,0: POKE 449440 POKE 45325.0:
FOKE 45326,0 - nekonedfna zisoba paliva a
neznifitelny ochranny &tit (dprava cez COPY
- COPY v najdlh3ej &astri hry nahratej od
adresy 25088

MASTER FILE V.09

POKE 57725.X - X=vyika t6nu - ovlidanie
BEEP pri zdpise

POKE 57741,X - X=di¥ka ténu - ovlidanie
BEEF pri i

POKE 57744 X - X=vyka t6ou jemne - pri
odpovedi

POKE 57745X - X=vy&ka téau hrubo - pri

odpovedi
POKE 64282 48: POKE 6430648 -
rozdirenie typu dit A-Z o 1-9

MASTERS OF THE UNIVERSE
POKE 42173,0 - neubida energia
POKE 51406,0 - nekonefny podet Fivotov

MATCH POINT

10 REM zavddzaci program zaisthjici rfchly
pohyb vo Stvrifindle a v semifindle

20 PAPER 5: [NK 5: BORDER 5: CLS

30 FOR N=2329a TO 23320: READ A:

POKE N A: NEXT N

40 LOAD ™" CODE 30000:
RANDOMIZE USR 30000

S0 DATA 49, 204, 91, 221, 33,
107,92, 17, 148, 163, 175, 55,
205, 84, 5, 175, 50, 142, 209, 50,
153, 209, 195,0, 99

MEGA BUCKS
POKE 32020,0

POKE 374910

POKE 38149,0: POKE
38150,21 - neubiida energia

MEGANOVA

POKE 323820 - nekonefny
podet Eivotoy

pre nahratie druhej fasti hry je
potrebné zadat' po spusteni
programu kdd: 26719

pre nahratie tretej fasti: 16640

MERCENARY
POKE 33356,0
POKE 39724.0

MERLIN
POKE 36562,0

MESTO ROBOTU

po nahrati hry je nutné pre jeho

spustenie zadat' kad:
KONVALINKA

METAL ARMY
POKE 42196,0 - nekonetny polet Zivotov
POKE 42199,195

METRO - CROSS
POKE 44490,12 - zastavi Zas

MOLECULE MAN

POKE 63949,0: POKE 63950,0: POKE
63951,0 - vracia peniaze Z aulomatu
POKE 64182,0: POKE 64183,0: POKE
64184,0 - pouZitie bomby bez obmedzenia
POKE 64537,0: POKE 64538,0: POKE
64539,0 - zastavi Zas

POKE 54585201

POKE 64622,0: POKE 64623,0: POKE
646240 - nekonefny podet Evotov

MONTY MOLE
POKE 375120
POKE 380040 - nekonetny potet fivotov

MONTY ON THE RUN
POKE 34715,180 - nekonefny podet Eivotov

MOON ALERT

POKE 42654,195 - nesmrelhost, vozidlo je
odolné proti vietkému

POKE 397540 - nekoneZny pofet Zivotov
POKE 42249,24 - zastavi fas

MOON STRIKE
POKE 42251,60: POKE 42252202

MOTORBIKE MADNESS
POKE 33551,195

MUTANT ZONE II
POKE 33666,255: POKE 33709,255: POKE
39412,255 - 255 Hivotov



vém ch

Rozsfrenie pamati ZX Spectra

Uprava pamati Didaktik Gama ”ﬁf § méte mo¥nost kvalitého "
1 -z H o oV na monitor.
Této iprava vém umo¥nf leplie vyuit svoj hmﬂ!ﬂw : mqu
i i riadok.
zastavit olvek program v ktoromkolvek CENA: 69.- Kés

mieste (aj utajeny)
- vloZif do programu POKE pre nesmrtelnost,

et & Odstrénenie roztrasenej tlade BT 100
I-"ﬂulﬁlkﬂmgoﬁckuhhkumspuﬂmﬁhu Nevysvetliteiny posun pri tiatenf valiej dai
- jednoduché vanie hier !;ﬂv;!hnli?:ci 4 %eauﬂm'{:qe'un:mftwm
Zastaveni umo tla&it 80 znakov na :
BASICa TN = CENA: 95.-Kés
- resetovanie bez straty obsahu 2
= mm %5}1 opravenymi c i (ISO, Redukcia na joystick Didaktik M
M. ; Ak ste majitefom po&itafa Didaktik M a vlasmite
o ooy v o ol s o e o 1m§ckmﬁmm CANON, tak préve pre vés
A: ZX SPECTRUM - 579.- K&s Wﬂimﬂh ktord vém umoZnf
'D. GAMA - 429. K&s af vé¥ joystick bez problémov s valim
2 ’ : M Pri tejto dprave nie je potreby zdsah
| Spomalovat hie : CENA: 69.- K&s

l"nkiil’trﬁr}te‘nlpﬁ_mré chvile pri hrdch nesmie
riadenie rychlosti behu programu,
. ktorévw um‘qiz;.hi: 4 e
. - pribrzdenie iba v Zastiach pre vés obtiaZnych
B Etgdnm: profesiondlnych uht;mvfch efektov

Diskety 5,25 No-name DD

Vhodné pre Didaktik 40. CENA: 13.- K&
Diskety 3,5 No-name DD

Vhodné pre SAM coupé. CENA: 19.-K&s

119.- K&z

OBJEDMAVKOVY LISTOK

Ziviizne si objedndvam na dobierku:
Spomalovag hier externy Video vystup pre ZXS *
Oprava roztrasenej tlafe BT 100 Roz8irenie pamiti ZX Spectra *
Uprava pamiiti Didaktik Gama * Redukcia na joystick Didaktik M
Diskety 525" ................. kusov Diskety 3,5" ........connin.. kuISOV

Tiito Zast je numé vyplnif pri sluZbéch, ktoré poFaduj zésah do poftata. V objed-
névkovom listkn sid nrmaég'lﬂé hviezditkou. e
O Po&ita& zasielam poftou [] Potitaé doruéfm osobne

Objednany hardware si prosim zaslaf na adresu:

BRI B INIOEVIBKD | ........cocniaimmemnssonsssisssns DT S e e
T S R o SR S e e
L A e e > NN




/’

puuﬂcdg disketovej, dostanete 2 diskety miesto jednej kazety.
nﬂéje'iﬂSK&snnmtnghnmrPSszkugﬂiﬂl.
slu¥bu. Pre osta je Elenské 233 K&s. Ak teda méte zdujem,
C na adresu:

koreipondenom listku vale meno,adresu, vek a sekcin (kazeta, disketa) a
16.12.1991 budi vy¥rebovani piati vithercovia tychto cien:

Tekfme sa na spolupricu s vami.

Spectristi pozor!

Nasa ﬁml?ﬁ vim ﬂobgﬁh niekofkuf;:ﬁuftieh. ktoré by urZite skvalimili vn{h h.ksd to;
sprostredkovanie kipy a ja periférif, doplnkov a pod., predaj periferii a ov, prendjom a
leasing periférif (info o slu!hﬂhnd;oﬂcme na p-nd;";dmie]. 153: jimavejiia slukba je

Postovy Spectrum Club.

Clenovia obdr¥ia kaZdé 2 mémmm.mfdpﬁxggttﬁh informécidém podla potreby
a na konci roka ziskavajd iu - s hrami apus{edné&isln WORLDu a FIFA).

Na zatiatku pidme obdrZite kazetu, moZete si ju prezriet a nahraf len to, Zo sa vim bude
péitif a o budete potrebovart'( tam hlavne programy pgimvuné vo FIFE). Kazem budete mat aZ do
pondelka najbliZficho n eho ty%dfia, kedy ju odoflete dalSiemu (podla zoznamu).

P potreby moZete patrit do sekcie mv_e'ia]ehn disketovej (DJ Didaktik 40), v pripade, Ze

ty'ch, ktorf vyukivaji niektori nafu
lite prislund sumu poft. poukiZkou typu
Computer Ltd., Radvanska 20, B.Bystrica 974 05. Po Tﬂmmf Zlenského ndm na
zaplatenia &lenského.

- zapisova ALFI

. predplatné COMPUTER WORLDu a FIFA na rok 1993 POST

- sada &istyich kaziet (10 ks)

- 2 bezplatné &Elenstvd na rok 1993 SPE CTR UM
CLUB

pON* o ; |

CPLI- ZR0B (6 MHz)

Koprocesar - ASIC (strénkovanie pamiti, grafika, 1/0)
ROM- 32 kB (SAM BASIC, BIOS, disk bootstrap)
RAM- 256 kB

~{plitkolk sterea)
- vystup konektor DIN

prepinada), konelior DIN

Ziuk - B stereakandlov, vystup TV (mono), konektor DIN

Svetelnd pero
MID{ - MIDi-ln, MIDI-Out, (MIDI Trough pomocou programového
Software - SAM-DOS, Flash, emuléitor ZX SPECTRUM, demo

- Mapdianie - 220V
Viondajitis pamdr- | FDD 3,5 T80 kB s radifomn (oltratenkd mechanika 5
CITIZEN), jac) A P Hmotpost™ 278 kg
Videp - Video ip Motorola MC13TTP (ASIC ako graficky procesor) Dalfie mo#nosti

Cirafiks -

Mode 1 - 24x32 buniek, 8x8 bodov, 16 fareb zo 128, kompatibiné =
atribtwitrni ZX Spectrum

Maode 2 - 192x32 buniek, Bx1 bod, 16 farieb zo 128

Mode 3 - 512x192, 4 farby zo 128

RAM - rogkiritelhd na 512kB intame

Disketové jednotca - druhy FDD 3.5" 780kB

Joystick - kykolvek kompatibilay s ATARI

My - sériovi myd kompatibilnd s MS MOUSE cez Mouse Inierface

= 12 F A ey v 1 fepre V}’ph‘lcné Db]ﬁdl’lﬁ\"ky
OBJEDMAVKOVY LISTOK - i
g Z4viizne si objedndvam na dobierku: FIFO, p.o. box 170
) SAM Coupé256kB 9899.- ' M{memﬂ 960 01 Zvolen
] SAM Coupé 512kB 10749 [} Biuve Alpha Sound Sampler 1700-
] SAM Disk 3.5 vritane radida 3899 [} wmm"’“ﬁﬂ“
) RAM256kB (vmtomé rozSirenie) 890 [_] Kibel SCART 300.-
- Centronics inferface (internyf) pre [ | Technicky manusl (vritane schém) anglicky
tiafiame 480.- 550.-
- BUS vritane basériou zélohovanych
SR AR LS NS AR N
Objednany hardware si prosim zaslaf na adresu:
meno a Priezvisko : ..........cccreeeeniciiiniinnen BRI R ity
RO St i o it s o TR Sisierrhre i TIOR3 Sovisiossuvisdnarvis
PSC amesto: . i i telefén & ...oovrereen.
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4 LOAD " " SCREENY
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Predim hr{(na Didaktik Gama a pod. Jedna
hra stoji 4 Kes. MezdleZi na kilobajtoch.
Mahrdvam rychlo a spolihlivo. Zoznam
zdarma. Roman Kromka, Zimnd 109/10, 052
01 Spi¥skd Novi Ves.

Predim kazety C90 s hrami vE&finou z rokov
1987-9 v cene 90 K&s za jednu kazetu.
Zoznam poflem. Roman Kohl, Oftepovi 7,
030 0] Kofice.

Preddm, kdpim alebo enim programy na
politale Zfﬂwcwm\?a?daklik Gama,
Didaktik M. Nahrivam lacno a kvalitne.
Zoznam za znfimku. Kto mbie k-{guir'
TURBO na tento typ poditala. an:m piriak,
Kamence 1176/D, 024 04 Kysucké Mové

Mesto,

Predim tplne novy monitor Cajavec (zelend,
otifacia :E:nzm‘ka. 1190 K<) a Philips
{zelend obrazovka, 1890 K&s). Monitory si
vhodné k pofitatu Didaktik. Zamka je |
mesiace. N.Sulovsky, Jégeho 19, 82108
Bratislava.
Predim ZX Spectrum+; 48 kB; novd
membrina; 15 kaziet C90; hiterabira;
kempston interface 4 joystick; manuodly +

e, Cena: 3500 K&s. René TrboZek, 289 16

terov M.L. 342,
Predim spomalova® hier za 200 Kis +
@SF;M Rébert Didn, Movomeského 5, 010
fahina,

Kiipim sfme membrinu do klivesnice ZX
Spectrum "gumik” za rozumnd cenu. Dufan
hﬁ:chnliﬁka, P.Boroda 21, 071 01 Michalovee.
Mahrim hry ROBOCOP a INDY JONES 35
fipravou na nekonené Fivoty. ROBOCOP -

10 K#s a INDY JOMES 3 - 10 K&s. Na mojej
kazete obe hr{r;a 40 K. Da}c'gmdim
datarekordér YOKO + kibel Y-D, zéruka 1
rok, Cena: 1100 K&s. Jackulik Richard,

1K rila T06/18, 029 01 Mimestovo. Tel:
0846/2851.

Kipim alebo vymenim Zpecidl ROM na
D.('i:ama, ZXS [iba software), dal¥ia

sipdu rica mo¥nd. P Vondridek, Uzaviend 1,
568 02 Svitavy.

Kipim Zasopis FIFO £.2.3 4, hry, manudly,
programy, ovlidaZe BT 100, Tagﬁd
menim alebo preddm (5 Ké&s). Hliaddm
idaktik klub (alebo Spectrum) vo svojom
okoli s aktivnou &innostou. Ko Bomdi' .
pombde s rozdirenim iti na Didaktik
Gama alebo M na 128 kB. Jaroglay
l.méje 1147, 386 01 Strakonice.
Preddim méilo pouXivany ZX Spectrum + 5
prislufenstvom. Lacno podla dohody.
Uhliank Jozef, Rufovd 534/3, 029 01
Mamesztovo, tel. 084672543,
Kiipim tieto hry: IN CROWD, FORGOTTEM
WORLD, AGENT X, SPORT AID, MYTH,
STIKE FORCE HARRIER, SCEPTRE OF
BAGDAD, CAULDROMN [I, KENDO
WARRIOR, THE NINJA WARRIORS,
FUTURE GAMES, BY FAIR MEANS OR
FOUL, AUF WIEDERSEHEN MONTY,
BOMBSCARE, HE-MAN, HOWARD THE
DUCK, THE LIVING DAYLIGHTS,

vrtedka,

GALACTIC GUNNERS. ﬁz‘g‘iednﬂlli.vo. cena

|1:|cn:lfa dohody. Jifi Chochold®, Trojickd 1/386,
28 00 Praha 2.

Predim vynikajiice hry z roku 87-21. Zoznam

zdarma. Foman Orvisky, Beckovekid 1, 911

01 Trendin.

programy na Didaktik Gama, nihr. film, za
1100 KZs. Milan Komérek, Husova 1B, 680
01 Boskovice.

Predim programy & hry na ZX Spectrum,
Didaktik a komp. Velky vyber, lacno, rfchlo
a kvalitne, Zoznam zdarma R.Baluiek,
Leskovec M. Mor, 344, 793 65 okr. Bruntil.

POZOR !

’ Zmena podmienok
inzercie

Predim textovid hru Rufovy Panter | za 4
Ké&s pre ZX Spectrum. Pollite kazetu, 4 Kz a
svoju adresu + poftovaé. Milpa Klima,
Zipotockého 1, 625 00 Brmo.
Kipim potkodeny, prip. nefunkény ZX
8 Pqu'u]r::. Delta, + 128 kB na MEigslkjr_
%jd%jlt stav a cenu. Odpoviem vietkym. Jan
rajer, Arnultovice 93, 543 71 Hostnné.
i(ﬁplm funk&ni disketovd jednotku (aj
Eouifva.mj} + radi®. Mi¥e byT aj = disketami.
ymenim hry na kazetich, prip. lacno
En:dim alebo kiipim. 1ks za 2 Kts. Galbavy,
S%:fmného 4%, 851 01 Bratislava, tel. 07/8
Vim::[m knipim a nahrdm hry na diskety na
SAM Coupé. R.Bartovi®, Moyzesova 33, 920
41 Leopoldov.
Lacno am televizor Silezis ako monitor
ku ZX Spectru. Tel. 0831/25460.
Ma ZX Spectrum zhiham IF Mirek,
dizk.mechaniku 3.5"" + vhodn¥ radi&,
programy pre termo tlatiarefi Robotron K
6304, vie rgélri, ktoré boli uvedend v

Easopise F ontakty na pof. Amiga 500
( gm%hry, litepanira; mim ZXS aj

miEu ). Pavel Stépén, Turovska 200,
538 63 Chroustovice

Od tohto Zisla Fifa uversjfiujeme
inzerity firem a inzerdty, ktoré maji
charakter zdrobkovej Cinnosti, len za
prisluény poplatok.

Vieiky ostatné sikromné inzerfty sd
samozrejme bezplainé. Redakcia  si
vyhradzuje privo inzerit neuverejnit, ak
sa_nezhoduje s tematickfm zameranim
nizho fasopisu.

Svoje inze ielajte v obdlke =
mnn&enjffn L‘\l?ﬁf’?‘sm Jadresu-. FIFO,
p.o.box 170, 960 01 Zvolen.

Cennik liremnej
inzercie

Plosné Inzeratly:

IFodniky a Iné pravnicke

DSOBY o cierenenereessenen 170 Kés/em?
celd SIrana......c.ee.. 8000.- Kis
priplatok za farbu....2000.- Kés
Siikromni podnikatelia a
ostatni zaujemci:....9.- Kés/cm®
Textove inzeraty:

jedno slovo.....ceen 3o Kés
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